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e but du jeu est que deux équipes de 15, 10 ou sept joueurs chacune, jouant avec fair-

play, dans le respect des régles du jeu et de I'esprit sportif, devraient en portant, passant,

boftant ef fouchant le ballon a terre, marquer le plus de points possible ; I'équipe
marquant le plus grand nombre de points étanf le vainqueur du match.

Lesregles du jeu, y compris les variantes pour les Moins de 19 ans et le rugby a X et a VI, sont
complétes et comprennent foutes les informations nécessaires pour permettre de disputer
une partie correctement et dans un esprit de fair-play.

Le rugby est un sport qui implique un contact physique. Tout sport impliquant un
contact physique comporte des dangers inhérents. Il est trés important de jouer au
rugby dans le respect des régles et de constamment veiller a la santé des joueurs.

Ilincombe aux joueurs de s’assurer qu’ils sont physiquement et techniquement
préparés pour pouvoir jouer dans le respect des régles et de s’engager a participer en
respectant les pratiques de sécurité et pour le plaisir.

Ilincombe a ceux qui sont en charge de I’entrainement ou de la formation d’assurer
que les joueurs sont préparés a respecter les régles, a jouer avec fair-play et a se
conduire de maniére sire.

L’arbitre a le devoir d’appliquer équitablement toutes les régles dans tous les matches, y
compris les régles et variations expérimentales autorisées par World Rugby.

Les fédérations ont le devoir de veiller a ce que le jeu se déroule a fous les niveaux dans le
respect d’'un comportement sportif et discipliné.

Le principe de fair-play ne peut pas relever uniquement de I'arbitre. Cest un principe que les
fédérations, clubs, autres organismes affiliés, entraineurs ef joueurs onf la responsabilité de
respecter.

Chaque fédération devrait créer un programme pour la formation des jeunes joueurs. Dans le
cadre de ce programme, les jeunes joueurs seront progressivement inifiés aux différentes
phases du jeu au moment approprié, ce qui permettra une meilleure prévention des
blessures. Chaque fédération devrait déterminer les ages et le contenu de ce programme,
selon les caractéristiques du cadre du jeu et de la pratique de la fédération concernée.
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LA CHARTEDU JEU

INTRODUCTION

e rugby, a I’origine un simple passe-temps, est devenu un sport mondial et de
L premier plan qui s’est développé autour de structures administratives et
stratégies complexes et dont certaines rencontres se disputent aujourd’hui dans
des stades gigantesques. Comme toute activité qui attire et suscite I’intérét et
I’enthousiasme de toutes sortes de publics, le rugby a de multiples caractéristiques et
facettes.

Le rugby est pratiqué par les hommes et les femmes, les garcons et les filles dans le monde
enfier. Plus de 8,5 millions de parficipants, de six a plus de soixante ans, jouent régulierement
aurugby. La gamme variée de qualités techniques et physiques qu’exige ce sport faif que
foute personne, quels que soient sa taille, son gabarit ou ses aptitudes, peuf le pratiquer.

En plus des pratiquants et des supporteurs dont jouit ce sport, le rugby véhicule des valeurs
sociales et émotionnelles telles que courage, loyauté, esprit sportif, discipline et travail
d’équipe. Cefte charte présente une liste de critéres a partir desquels il est possible de juger ef
apprécier la maniére de jouer et les comportements sportifs. Le but de cette charte est de
garantir que le rugby conserve ses spécificités et son caractére uniques sur et hors du ferrain.

La charte couvre les fondamentaux du rugby par rapport a la pratique ef I'entrainement ainsi
que la conception et I'application des Régles du Jeu. Cette charte, qui est un complément
important des Régles du Jeu, a pour ambition de définir les critéres pour tous ceux qui sonf
impliqués dans le rugby, a fous les niveaux.

INTEGRITE * PASSION * SOLIDARITE

DISCIPLINE « RESPECT
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PRINCIPES DU JEU

CONDUITE

La légende de William Webb Ellis, qui passe pour avoir été le premier a ramasser le ballon ef a
courir en le porfant, a survécu aux innombrables théories révisionnistes avancées depuis cefte
journée de 1823 aI'Ecole de la ville anglaise de Rugby. D’une certaine maniére, il est assez
logique que ce sport frouve ses origines dans un acte de défi courageux.

Il est difficile pour un simple observateur de comprendre les principes ef fondamentaux de ce
sport qui semble comporter nombre de contradictions. Il est par exemple parfaitement
acceptfable d’exercer une pression physique extréme sur un adversaire dans le but d’obtenir
le gain du ballon mais cette dimension physique doit se faire sans intention de blesser
I'adversaire.

Cette contradiction implique des limites que ne doivent pas franchir les joueurs et que
doivent faire respecter les arbitres dans ce sport dont le code de conduite repose sur cefte
capacité a distinguer ces deux parametres avec un confrole de soi et une discipline,
individuels et collectifs.

ESPRIT

Une grande partie de I'attrait du rugby réside dans le fait qu'il se joue a la fois a la lettre et
selon I'esprit des Régles du Jeu. La responsabilité dans ce domaine ne dépend pas d’une seule
personne mais incombe également aux entraineurs, capitaines, joueurs et arbitres.
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INTEGRITE

Lintégrité est la valeur fondamentale du rugby qui découle des
notions d’honnéteté et de fair-play
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PRINCIPES DU JEU

Cest au sens de la discipline, du contrdle de soi ef du respect mutuel que I'esprit du rugby
doit sa popularité et ce sont ces qualités, dans le contexte d’un sport aussi exigeant
physiquement, qui forgent I'esprit de camaraderie et le sens du fair-play dont dépendent tant
le succés actuel et la survie de nofre sport.

Il ’agit peut-étre la de fraditions ef vertus désuetes mais elles onf résisté au passage du
femps ef sont encore aujourd’hui, a fous les niveaux, aussi importantes pour le futur du rugby
qu’elles 'ont éé au cours de sa longue et remarquable histoire. Les principes du rugby sonf
les fondamentaux autour desquels s’articule ce sport ef qui permettent aux parficipants
d’identifier immédiatement les caractéristiques de ce jeu et ce qui en fait un sport unique.

BUT DU JEU

Le but du jeu est de marquer le plus de points possible contre une équipe adverse en portant,
passant, bottant et fouchant le ballon a terre, dans le respect des régles du jeu, de I'esprit
sportif ef du fair-play.

CONQUETE ET CONTINUITE

La lufte pour la possession du ballon est 'une des caractéristiques fondamentales du rugby.
Cette lutte se dispute fout au long de la partie et sous différentes formes :

e dans les confacts

e danslejeu courant
e |orsque le jeureprend avec les mélées ordonnées, alignements, coups d’envoi et renvois.
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PASSION

Un enthousiasme et une passion commune animent les gens qui
aiment le rugby. Le rugby est source de sensations, établit des liens
émotionnels ef crée un senfiment d’appartenance a la famille
mondiale du rugby
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PRINCIPES DU JEU

Il'y a un équilibre dans ces cas de lutte pour la possession du ballon qui récompense la
supériorité technique démontrée lors de I'action précédente. Par exemple, une équipe qui a
été forcée de botter en touche parce qu’elle n'avait les qualités techniques suffisantes pour
conserver le ballon ne bénéficiera pas du lancer en fouche. De méme, une équipe qui
effectue une passe en avant ou un en-avant n'introduira pas le ballon lors de la mélée
ordonnée qui s’ensuit. L’équipe qui infroduif ou lance le ballon doit foujours bénéficier d’'un
cerfain avantage méme si, encore une fois, il est important que ces phases de jeu donnent
lieu a une lutte équitable.

Le but de I'équipe en possession du ballon est la confinuité, c’est-a-dire de priver les
adversaires du ballon et avancer avec le ballon et marquer des points. Si une équipe n'est pas
en mesure de réaliser cet objectif, soit a cause de ses carences soif du faif de la qualité de la
défense adverse, elle rendra la possession du ballon a I'équipe adverse. Lutte pour la
possession ef continuité, profits ef pertes.

Alors qu'une équipe tente de conserver le ballon (continuité), I'équipe adverse s'efforce de
lutter pour en récupérer la possession. C'est cette luftte qui donne lieu a I'équilibre essentiel
enfre la continuité du jeu et la confinuité de la possession. Cet équilibre entre la lutte ef la
continuité s’applique aux phases statiques et au jeu courant.
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SOLIDARITE

Le rugby forge un esprit fédérateur et d’unité qui crée des liens
d’amitié, de camaraderie, un sens du collectif et de loyauté pour la
vie, ef qui franscende les différences culturelles, géographiques,
politiques et religieuses
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PRINCIPES DES REGLES DU JEU

Les fondamentaux des régles du jeu sont les suivants :

UN SPORT POUR TOUS

Les regles du jeu permettent aux joueurs de toute taille, fout gabarit, toute aptitude
technique, quel que soit son sexe ou son age, de jouer selon leur niveau dans un
environnement contrélé, compétitif et agréable. Il incombe a foutes les personnes qui jouent
au rugby de bien connaitre et de bien comprendre les régles du jeu.

PRESERVER LUIDENTITE DU RUGBY

Les regles du jeu garantissent la préservation des caractéristiques uniques du rugby que sont
les mélées, alignements, mauls, rucks, coups d’envoi et renvois. Les autres spécificités
fondamentales liées a la lufte et a la continuité sont I'obligation de passer le ballon en arriére
et le plaquage offensif.

PLAISIR ET DIVERTISSEMENT

Les regles du jeu fournissent un cadre pour un sport a la fois agréable a pratiquer et
divertissant a regarder. Si, cerfaines fois, ces objectifs semblent étre incompatibles, le fait de
permettre aux joueurs de pleinement exprimer leurs fechniques renforce ces notions de
plaisir et de divertissement. C'est dans le but de parvenir a ce juste équilibre que les régles du
jeu sont constamment révisées.

APPLICATION

Les joueurs ont I'obligation primordiale de respecter les régles du jeu ainsi que les principes de
fair-play. Ces régles doivent étre appliquées de felle sorfe que le jeu puisse se dérouler
conformément aux principes du jeu. Les officiels de match peuvent réaliser cet objectif en
faisant preuve d’équité, de cohérence, de compréhension et, au plus haut niveau, de gestion.

WORLD RUGBY
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DISCIPLINE

La discipline fait partie infégrante duJeu, sur et en dehors du
terrain, et se traduit par le respect des Régles du Jeu, des
Réglements et des valeurs fondamentales du rugby
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CONCLUSION

Il est en revanche de la responsabilité des entraineurs, capitaines et joueurs de respecter
I'autorité des officiels de match.

Le rugby est un sport apprécié des hommes et des femmes, des garcons et des filles. Ce sport
favorise le fravail d’équipe, 'entente, la solidarité ef le respect envers les autres participants.
Ses fondamenfaux sont, et ont toujours été :

e Le plaisir de parficiper

e Lecourage ef les fechniques que ce sport exige

e [’amour pour un sport collectif qui apporte fant de choses dans la vie de tous ceux quiy
sont impliqués

e Lesamifiés éternelles qui se créent entre ceux qui partagent leur passion pour ce sport.

Ce n'est pas en dépit de I'intensité des caractéristiques physiques et athlétiques du rugby
mais en fait grace a celles-ci qu’un tel esprit de camaraderie régne avant ef aprés les
matches. La trés ancienne tradition qui fait que les joueurs des deux équipes aiment se
refrouver ensemble en dehors du terrain et dans un contexte social reste au cceur méme du

rugby.

Le rugby est pleinement entré dans I'ére du professionnalisme mais a conservé I'esprit ef les
traditions d’un sport de loisir. A une époque ol un grand nombre de vertus sportives
fraditionnelles sont en train de se perdre ou sonf menacées, le rugby peut a juste fitre étre fier

de sa capacité de conserver les nobles nofions de sportivité, d’éthique et de fair-play.

Cette Charte a pour but d’aider a renforcer ces valeurs précieuses.
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RESPECT

Le respect envers les coéquipiers, adversaires, officiels de match et
tous ceux qui sont impliqués dans le rugby est une valeur
fondamentale.



LEGENDE DES TEXTES ET SCHEMAS

SCHEMAS

Dans ce livre, les indications visuelles ont les significations ci-dessous :

Joueurs

O Ballon

--------------------------------------- Trajectoire du ballon botté

————————— > Trajectoire du ballon lancé ou passé
[ITITITITITTENS SETTPTTTrees Trajectoire du ballon aprés un en-avant ou un contre
> Course du joueur
1 Poteau porte-drapeau

TEXTE

Dans ce livret, les changements décidés en 2018 sont
indiqués a 'aide d’'un cadre de la couleur suivante :

Les Amendements de Régles du Jeu expérimentaux en
cours sont indiqués a 'aide d’un cadre de la couleur suivante :

Les couleurs suivantes servent a codifier les sanctions :

Rouge pour une sancfion qui donne lieu a une pénalité.

Vert pour une sancfion qui donne lieu a un coup franc.

Bleu pour une sanction qui donne lieu a une mélée ordonnée, un renvoi, une fouche rapide
ou un alignement.

Or pour une sanction qui donne lieu a I'annulation d’un coup de pied.

15 WORLD RUGBY
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DEFINITIONS

Aire de jeu: Le champ dejeu et les zones d’en-but. Les lignes de touche, les lignes de touche
de but ef les lignes de ballon mort ne font pas partie de I'aire de jeu.

Alignement : Un alignement est une phase stafique consistant en une ligne d’au moins deux
joueurs de chaque équipe atfendant de réceptionner un lancer en fouche.

Au-dela ou derriére ou devant une position : Signifie avec les deux pieds, sauf sile contexte
ne permef pas cette interprétation.

Avantage : Un avantage tactique ou territorial clair et réel survenant aprés une infraction
adverse.

B

Blessure qui saigne : Saignement actif non controlé.

Botté directement en touche : Le ballon est botté en touche sans avoir rebondi dans I'aire de
jeu ou tfouché un joueur ou I'arbitre.

But : Le ballon passe au-dessus de la barre transversale de I'équipe adverse sur un coup de
pied placé ou tombé donné a l'intérieur du champ de jeu.

C

Capitaine: Le joueur désigné par une équipe pour diriger cefte équipe, consulter 'arbitre ef
choisir les options selon les décisions de I'arbitre.

Carton jaune: Le carfon infligé a joueur par I'arbitre pour signaler que ce joueur a été averti et
femporairement exclu.

Cartonrouge : Le carfon infligé a joueur par I'arbitre pour signaler que ce joueur a été
définitivement exclu du match.

Champ dejeu: L'aire comprise entre les lignes de but ef les lignes de touches. Ces lignes ne
font pas partie du champ de jeu.

Charge de cavalerie : Une forme d’aftaque inferdite, qui se produit en général prés de la ligne
de but aprés que I'équipe attaquante bénéficie d’une pénalité ou d’un coup franc. Au signal du
botteur, des joueurs forment une ligne, prennent de I'élan et chargent. Quand ils sonf prés du
boftteur, celui-ci joue la pénalité et passe le ballon a un joueur faisant parfie de cette ligne.

Coéquipier : Un autre joueur de la méme équipe.

Coin volant : Une forme d’attaque interdite, qui se produit en général prés de la ligne de but
apres que I'équipe attaquante bénéficie d’une pénalité ou d’un coup franc. Le bofteur joue la
pénalité et lance I'attaque, soit en se dirigeant vers la ligne de but soif en passant a un
coéquipier qui avance. Immédiatement, les partenaires se lient des deux cotés du porteur du
ballon, formant un V. Souvent un ou plusieurs de ces partenaires sonf devant le porteur du
ballon.
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Coup d’envoi : La facon de faire commencer chaque période d’'un match et au début de
chaque période des prolongations, par un drop.

Coup de pied : Une action effectuée en frappant délibérément le ballon avec une partie de
la jambe ou du pied, talon exclu, des orteils au genou, mais genou exclu. Un coup de pied doit
déplacer le ballon sur une distance visible par rapport a la main ou le long du sol.

Coup de pied de volée : Un joueur lache délibérément le ballon ef le botte avant que le
ballon ne touche le sol.

Coup de pied placé : Le ballon est botté aprés avoir été placé au sol (ou sur un tee
approuvé) pour cela.

Coup franc: Accordé confre une équipe qui a commis une infraction ou a une équipe qui a
effectué un marque.

Cravate : Un plaquage illégal dans le cadre duquel un joueur utilise un bras fendu pour
frapper le porteur du ballon

D

Dernier pied : Le pied le plus prés de la ligne de but d’une équipe lors d’'une mélée
ordonnée, d’'un ruck ou d’'un maul.

Drop (coup de pied tombé) : Le ballon, aprés avoir été délibérément laché de la ou des
mains, touche le sol et est botté lors son ascension aprés le premier rebond.

E

En-avant : Quand un joueur perd la possession du ballon qui poursuit sa course vers I'avant,
ou quand un joueur propulse le ballon du bras ou de la main vers I'avant, ou lorsque le ballon
fouche la main ou le bras, poursuit sa course vers 'avant et touche le sol ou un autre joueur
avant que le joueur d’origine puisse 'attraper.

En-but : Lazone située entre la ligne de but et la ligne de ballon mort, et entre les lignes de
fouche de but. L’en-but comprend la ligne de but, mais pas la ligne de ballon mort ni les lignes
de fouche de but. Les poteaux et leur protection sont situés dans I'en-but.

Enceinte de jeu: L’aire de jeu et un espace autour de cette aire, connu sous I'appellation de
périmeétre.

Equipe : Un groupe de joueurs, normalement 15, qui débutent le match plus les
remplagants autorisés.

Equipe attaquante : Les adversaires de 'équipe dans la moitié du terrain de laquelle se joue
la partie.

Equipe défendante : L’équipe dans la moitié du terrain de laquelle se déroule le jeu.

Equipement des joueurs : Tout ce que des joueurs portent qui, pour &tre autorisés, doivent
respecter le Réglement 12 de World Rugby.
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Essai de pénalité : Accordé lorsque, selon I'arbitre, un essai aurait probablement été marqué
(ou marqué dans une position plus avantageuse) sans un acte de jeu déloyal commis par un
adversaire.

Exclu: Un joueur recoit un carfon rouge et est définitivement exclu du match.

F

Fédération : Un organisme, approuvé par World Rugby, responsable de I'organisation et de la
tenue de matchs dans une zone géographique spécifique.

H

Hors-jeu : Une faute de positionnement qui fait qu'un joueur ne peut pas prendre part au jeu
sans étre passible de sanction.

)

Jeu courant : La période aprés un coup d’envoi, un renvoi, un coup franc, une pénalité ou une
phase statique et avant la prochaine phase, ou la période entre les phases de jeu, sauf quand
le ballon est mort.

Jeu déloyal : Tout acte commis par un joueur dans I'enceinte de jeu qui est contraire a la régle
9 couvrant les cas d’obstruction, antijeu, fautes répétées, jeu dangereux et incorrection.

Joué : Le ballon est joué quand il est délibérément touché par un joueur.

Joueur mis au sol : Voir « pas sur ses pieds ».

Joueur plaqué : Un porteur du ballon qui est tenu et mis au sol par un ou plusieurs plaqueurs.
Joueurs de I’alignement : Les joueurs dans chaque ligne d’un alignement.

Joueurs participant a un alignement : [l s’agit des joueurs de I'alignement, un relayeur de
chaque équipe (s'il'y a unrelayeur), le lanceur et un adversaire direct.

L

Les 22 : Lazonessifuée entre la ligne de but et la ligne des 22 meéfres. Cette zone comprend la
ligne des 22 métres mais pas la ligne de but niles lignes de touche.

Liaison (se lier) : Saisir fermement le corps d’un autre joueur, des épaules aux hanches, avec
la totalité du bras, de la main a I'épaule, en contact.

Ligne de ballon mort : La ligne a chaque extrémité de I'aire de jeu (et n’en faisant pas partie).
Ligne de but : La ligne a chaque extrémité du champ de jeu (et n’en faisant partie).
Ligne de remise en jeu : Voir la marque de la fouche.
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Ligne passant par la marque ou I’endroit : Sauf stipulation contraire, une ligne parallele a la
ligne de touche.

M

Maillot : Une fenue portée sur le haut du corps et qui n'est pas attachée aux shorts ni aux
sous-vétements.

Marque : Une méthode pour suspendre le jeu et bénéficier d’'un coup franc sile
réceptionnaire attrape le ballon de volée dans ses 22 ou son en-but sur un coup de pied
adverse et crie « Marque ».

Marque de la touche : Une ligne imaginaire dans le champ de jeu qui forme un angle droit
avec laligne de touche et passe par le point d’ou le ballon est lancé. La marque de la fouche ne
peuf pas étre a moins de cing métres d’'une ligne de but.

Maul : Une phase de jeu consistant en un porteur du ballon et au moins un joueur de chaque
équipe, liés entre eux et sur leurs pieds.

Mélée ordonnée : Une phase statique consistant normalement en une formation constituée
de huit joueurs de chaque équipe, liés entre eux.

Mélée simulée : Une mélée ordonnée dans le cadre de laquelle I'équipe qui effectue
Iinfroduction gagne le ballon sans lutter et aucune équipe n'a le droit de pousser.

Mi-temps : La pause enfre les deux moitiés de la partie.
Milieu de terrain : A l'intérieur de I'aire de jeu, loin des lignes de touche.

Mort : Le ballon est mort lorsque I'arbitre siffle pour arréter le jeu ou aprés une transformation
manquée.

o

Obstruction : Quand un joueur tente de jouer est illégalement géné et empéché de jouer.

Officiels de match: Les personnes qui contrélent la partie, consistant normalement en un
arbifre et deux arbitres assistants ou juges de fouche mais pouvant également inclure un
officiel de match TV et, dans le rugby a VI, deux juges d’en-but.

Organisateur du match : L'organisme administratif responsable du match qui peut étre
World Rugby, une fédération, un groupe de fédérations ou une organisation approuvée par une
fédération ou World Rugby.

P

Pas sur ses pieds : Un joueur n'est pas sur ses pieds quand une autre partie de son corps
s’appuie sur le sol ou des joueurs au sol.

Passe : Un joueur lance ou donne le ballon a un autre joueur.
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DEFINITIONS

Passe en-avant : Quand unjoueur lance ou passe le ballon en avant, c.-3-d. sile mouvement
des bras du joueur qui passe le ballon se faif vers I'avant.

Pénalité : Accordée contre une équipe qui a commis une infraction grave.
Phase de jeu: Mélée ordonnée, alignement, ruck ou maul.
Placeur : Un joueur qui fient le ballon au sol pour qu’un coéquipier le botte.

Plan de laligne de touche : L’espace vertical situé immédiatement au-dessus de la ligne de
fouche ou de la ligne de touche de but.

Plaquage : La méthode pour fenir un porteur du ballon et mettre ce joueur au sol.
Plaqueur : Un joueur adverse qui tient le joueur plaqué ef va au sol.

Porteur du ballon : Un joueur qui est en possession du ballon.

Possession : Un joueur ou une équipe quia le contréle du ballon ou tente de le controler.
Prés: Amoins d’'un métre.

R

Raffut : Une action permise, effectuée par un porteur du ballon pour repousser un adversaire
en se servant de la paume de la main.

Réception de volée : Un ballon affrapé sans avoir préalablement touché un autre joueur ou
le sol.

Relayeur : Le joueur en position de recevoir le ballon dévié ou passé par un joueur dans un
alignement.

Remplacant : Un joueur qui remplace un coéquipier a cause d’une blessure ou pour des
raisons tactiques

Renvoi : La méfthode pour reprendre le jeu par un drop aprés un score ou un fouché en but.

Ruck (mélée spontanée ou mélée ouverte) : Une phase de jeu dans le cadre de laquelle un
ou plusieurs joueurs de chaque équipe, qui sont sur leurs pieds et physiquement au contact,
entourent le ballon au sol.

Rucking : L'utilisation légale des pieds pour essayer de gagner ou conserver la possession du
ballon dans un ruck.

S

Sanction : La méthode qui permet de reprendre le jeu aprés une infraction ou un arrét de jeu.

Short : Le panfalon qui commence a la taille ef se fermine au-dessus des genoux, est serré a
la taille par un élastique et/ou un cordon et n'est pas attaché au maillot ni au sous-vétement.

Sin Bin (zone d’exclusion temporaire) : L’endroit désigné hors de I'aire de jeu ol doit rester
un joueur temporairement suspendu.
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Sous-short : Un sous vétement qui couvre le corps de la faille, est courf ou sans jambe et se
fermine au-dessus des genoux, et est porté sur la peau ou sous la tenue et n'est pas attaché
au maillof ni au short.

Sur ses pieds : Un joueur est sur ses pieds si aucune autre partie de son corps ne s’appuie sur
le sol ou sur des joueurs au sol.

T

Tee : Tout équipement approuvé par I'organisateur du match pour soutenir le ballon lors d’'un
coup de pied placé.

Temporairement suspendu : Exclu de la partie pour une période de femps de jeu spécifiée,
normalement 10 minutes.

Temps de jeu: Le femps de jeu réel, ne fenant pas compte du temps perdu pour les arréts
de jeu (voir temps de jeu réel).
Temps de jeu réel : Temps écoulé continu (voir femps de jeu)

Tenir le ballon : Etre en possession du ballon avec une ou les deux mains ou avec un ou les
deux bras.

Terrain de jeu: La tofalité de I'aire indiquée dans le diagramme du terrain a laRegle 1.

Touche: Laire située le long du champ de jeu quiinclut les lignes de touche et I'espace au-
dela de ceslignes.

Touche de but : L’aire située le long de la zone d’en-but qui inclut les lignes de touche de buf
et 'espace au-dela de ces lignes.

Touche rapide : Un lancer en fouche effectué avant que ne soit formé I'alignement. Le
ballon est lancé par I'équipe qui aurait bénéficié du lancer en fouche.

\'

Vers I’avant : En direction de la ligne de ballon mort de 'adversaire.

y A

Zone de lamélée ordonnée : L'aire dans le champ de jeu ot peut avoir lieu une mélée
ordonnée.
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REGLE1 Le Terrain

Touche de byt

Le terrain
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REGLE1 Le Terrain

1. Lasurface de jeu ne doif pas étre dangereuse.

2. Lestypesde surface autorisées sont I'herbe, le sable, 'argile, la neige ou le gazon
artificiel (en conformité avec le Réglement 22 de World Rugby).

3. Lesdimensions de l'aire de jeu sont indiquées dans le plan du terrain.

Dimensions SO0 :‘,2:?;5: el Largeur
Maximurm 100 22 70
(métres)

Minimum (métres) | 94 6 68

a. L’aire de jeu doit étre de forme rectangulaire.

b. Toute variation de ces dimensions doit étre approuvée par la fédération
compétente pour les compéfitions domestiques et par World Rugby pour les
matchs internafionaux.

TT T T T
N puilpE S
il |

Champ de jeu Aire de jeu Enceinte de jeu Aire du périmeétre

NN THIHE |
PEEIEEY | RREIRR
itk

En-but Les22 Zone de la mélée
ordonnée
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REGLE1 Le Terrain

c. Silalongueur du champ de jeu mesure moins de 100 métres, la distance entre les
lignes des 10 métres ef les lignes des 22 metres doit éfre réduite en conséquence.

d. Silalargeur de I'aire de jeu mesure moins de 70 métres, la distance entre les
lignes des 15 meétres doit éfre réduite en conséquence.

e. Dans lamesure du possible, I'aire du périmétre ne devrait pas mesurer moins de 5
metres.

LIGNES

4. L’enceinfe de jeu comporte des lignes continues fracées selon les indications du plan du
terrain. Ces lignes confinues sont :

a. Leslignes de ballon mort et lignes de fouche de but.
b. Leslignes de but.
c. Leslignes des 22 méfres.
d. Laligne médiane.
e. Leslignes de touche
5. L’enceinte de jeu comporte des lignes disconfinues composées de tirefs fracés selon les

indications du plan du ferrain. Chaque tiret dans une ligne discontinue doit mesurer 5
mefres de long. Ces lignes discontinues sont les suivantes

a. A5 meétres de chaque ligne de touche et paralléles a celles-ci.

b. A 15 métres de chaque ligne de fouche et paralléles a celles-ci.

c. A 10 métres de chaque c6té de la ligne médiane et paralléles a celle-ci.
d. A5 métres de chaque ligne de but et paralléles a celles-ci.

6. llyauntiret de 50 cm de long coupant perpendiculairement la ligne du milieu en son
centre
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POTEAUX DE BUT ET BARRE TRANSVERSALE

7. Quand une protection enfoure les poteaux de but, la distance de la ligne de but au bord
extérieur de la protection ne doit pas dépasser 30 centimeétres.

Hauteur
minimum
3,4m

5,6m au sommet de
labarre

> —— 3 métres dusol
I transversale

Poteaux de but

POTEAUX PORTE-DRAPEAUX

8. llya 14 poteaux et leurs drapeaux, ayant chacun une hauteur minimum de 1,2 métre.

9. Un poteau porte-drapeaux doif éfre positionné a chaque infersection des lignes de
fouche de but et des lignes de but et a chaque infersection des lignes de tfouche de buf
et des lignes de ballon mort (huit poteaux porte-drapeaux en fout).

10. Un poteau porte-drapeaux doit éfre positionné dans le prolongement des lignes des 22
meétres et de la ligne médiane, et a 2 métres a 'extérieur des lignes de touche ef dans
I'enceinte de jeu (six poteaux porte-drapeaux en tout).

RECLAMATIONS RELATIVES AU TERRAIN

11. Les équipes doivent informer I'arbitre de foute réclamation avant le début du match.

12. Larbitre essaiera de trouver une solution a la situafion ef ne doit pas faire débuter un
match si une quelconque partie du ferrain est estimée dangereuse.
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REGLE2 LeBallon

1.
2.

b

Le ballon doit éfre ovale ef composé de quatre panneaux.

Les dimensions du ballon sont indiquéesiici:

T— 280-300 mm ﬂ

740-770 mm
~_

> 580-620 mm

Des ballons de dimensions réduites peuvent étre utilisés pour des matchs entre jeunes
joueurs.

Le ballon doit peser de 410 a 460 grammes.

Le ballon doit étre en cuir ou matériaux synthétiques appropriés et peut étre traité pour
rendre le ballon résistant a I'eau et plus facile a tenir en main.

La pression de I'air en début de partie doit étre de 65,71 a 68,75 kilos pascals, ou de
0,67 a 0,70 kilogramme par cenfimefre carré.

Des ballons de rechange peuvent étre disponibles pendant un match.
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REGLE3 LEquipe

NOMBRE DE JOUEURS

1. Une équipe ne peut pas avoir plus de 15 joueurs sur I'aire de jeu pendant le jeu.

2. Unorganisateur de match peut autoriser des matchs avec moins de quinze joueurs par
équipe.

3. Une équipe peut formuler auprés de I'arbitre une requéte sur le nombre de joueurs de
I'équipe adverse. Si une équipe a frop de joueurs, I'arbitre doit donner au capitaine de
cette équipe I'ordre d’en diminuer le nombre en conséquence. Le score au moment de la
formulation de la réclamation reste inchangé. Sanction : Pénalité.

4. Pour les mafchs internationaux, une fédération peut désigner jusqu’a huit remplacants.

5. Pour les aufres matchs, I'organisateur du match fixera le nombre de remplacants qui
peuvent étre désignés, le maximum étanf de huit.

6. Lesremplacements ne peuvent étre effectués que lorsque le ballon est mort ef
seulement avec 'autorisation de I'arbitre.

7. Siunjoueur rejoint le match ou un remplagant entre en jeu sans I'autorisation de I'arbitre
et sil'arbitre estime que le joueur a fait cela pour obtenir un avantage, ce joueur est
coupable d’incorrection. Sanction : Pénalité.

8. Letableau indique le nombre minimum de joueurs de premiére ligne requis par rapport
au nombre de joueurs désignés dans le groupe ef les obligations minimales qui régissent
les remplacements. Un organisateur de match peut amender, aprées avoir pris en compte
Iintégrité physique des joueurs, le nombre minimum de joueurs de premiére ligne dans
le groupe et les obligations minimales régissant les remplacements a des niveaux de jeu
définis.

Nombre de Nombre minimum de Doivent étre en mesure de
joueurs dans le joueurs de premiére ligne remplacer a la premiére
groupe dans le groupe demande
15 oumoins 3 -
16,170u18 4 Soif un pilier soif un talonneur
19,20,210r22 5 Un pilier et un falonneur
Pilier téte libre, pilier téte prise
23 6
et talonneur
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REGLE3 L’Equipe

9. Silorganisateur du match a fixé le nombre de joueurs dans le groupe a 23 et qu'une
équipe ne peut désigner que deux remplacants de premiére ligne, cette équipe ne peut
désigner que 22 joueurs dans son groupe.

10. Avant le match, chaque équipe doif informer I'arbitre sur ses joueurs de premiére ligne et
ses remplacants potentiels en premiére ligne et leur(s) poste(s) et seuls ces joueurs
pourront jouer en premiére ligne dans le cadre des mélées contestées, et ce uniquement
aleur(s) poste(s) désigné(s).

11. Unjoueur de premieére ligne remplacant peut débuter le match a un autre poste.

12. Laresponsabilité incombe a I'équipe de s’assurer que tous ses joueurs et remplagants de
premiére ligne sont diment formés et expérimentés

MELEES SIMULEES

13. Les mélées deviendront simulées si une des deux équipes ne peut pas faire jouer une
premiére ligne diment entrainée ou si I'arbitre en donne I'ordre.

14. Un organisateur de match peut stipuler des conditions selon lesquelles un match peut
commencer avec des mélées simulées.

15. Les mélées simulées faisant suife a une suspension définitive, une suspension
temporaire ou une blessure doivent étre jouées avec 8 joueurs de chaque équipe.

16. Quand un joueur de premiére ligne quitte I'aire de jeu, que ce soit a cause d’une blessure
ou d’une exclusion temporaire ou définitive, I'arbitre se renseignera a ce moment-Ia pour
savoir sil'équipe de ce joueur peut continuer le jeu avec des mélées contestées. Siune
équipe informe I'arbitre qu’elle ne peut pas continuer le jeu avec des mélées contestées,
I'arbitre ordonnera des mélées simulées. Sile joueur revient sur I'aire de jeu ou si un
aufre joueur de premiére ligne entre, le jeu pourra reprendre avec des mélées
confestées.

17. Dans un groupe de 23 joueurs, ou a la discréfion de I'organisateur du match, un joueur
dont la sortie a provoqué la décision par I'arbitre de jouer avec des mélées simulées ne
peut pas étre remplacé.

18. Cen'est que lorsqu’il N’y a aucun joueur remplagant de premiére ligne de disponible
qu’un autre joueur sera autorisé a jouer en premiére ligne.
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19. Siunjoueur de premiére ligne est femporairement exclu, son équipe désignera un autre
joueur pour quitter I'aire de jeu afin de permettre a un joueur de premiére ligne
disponible d’entrer en jeu. Le joueur désigné ne peut pas revenir sur I'aire de jeu avant la
fin de période d’exclusion temporaire.

20. Siun joueur de premiére ligne est définitivement exclu, son équipe désignera un autre
joueur pour quitter I'aire de jeu afin de permettre a un joueur de premiére ligne
disponible d’entrer en jeu. Le joueur désigné peut revenir a titre de remplagant.

REMPLACEMENT DEFINITIF

21. Unjoueur peut étre remplacé s'il est blessé. Un joueur blessé ne peut pas revenir une fois
qu’il a été remplacé.

22. Unjoueur est considéré blessé si:

a. Dans le cadre d’'un match international, selon 'avis d’'un médecin, il serait
déconseillé au joueur de continuer.

b. Dans le cadre d’aufres matchs, si un organisateur de mafch a explicitement donné
son accord, selon I'avis d’une personne ayant une formation médicale, il seraif
déconseillé au joueur de continuer. En I'absence d’une felle personne, le joueur
peuf étre remplacé avec I'accord de I'arbitre.

c. Larbitre décide (avec ou sans un avis médical) qu'il serait déconseillé au joueur de
continuer. L’arbitre ordonne a ce joueur de quitter 'aire de jeu.

23. Larbitre peut également ordonner qu’'un joueur blessé quitte le terrain pour subir un
examen médical.

REMPLACEMENT DEFINITIF : DETECTION ET SORTIE DU JOUEUR

24. Si, an’importe quel moment d’un match, un joueur souffre d’'une commotion cérébrale
ou est suspecté d’avoir subi une commotion cérébrale, ce joueur doit immédiatement et
définitivement quitter I'aire de jeu. Il s’agit de la procédure dite « Détection et Sortie du

joueur ».
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REMPLACEMENT TEMPORAIRE : BLESSURE QUI SAIGNE

25. Quand unjoueur a une blessure qui saigne, il doit quitter le champ de jeu et peut étre
temporairement remplacé. Le joueur blessé reprendra le jeu dés que le saignement a été
controlé et/ou pansé. Si ce joueur n'est pas disponible pour revenir sur 'aire de jeu dans
les 15 minutes (de temps de jeu réel) qui suivent sa sortie, le remplacement devient
définitif.

26. Dans le cadre des matchs infernationaux, le médecin du match décidera si une blessure
constitue une blessure qui saigne nécessitant un remplacement femporaire

REMPLACEMENT TEMPORAIRE : EVALUATION DE BLESSURE A LA TETE (HIA)

27. Dans le cadre des matchs adultes de I'élite, qui ont été préalablement approuvés par
World Rugby (conformément aux Réglements 10.1.4 et 10.1.5) ol le processus HIA
peut étre ufilisé, un joueur devant se soumettre a un HIA:

a. Quifttele champ dejeu; et

b. Esttemporairement remplacé (méme si tous les remplagants ont déja été
utilisés). Sile joueur n’est pas disponible pour revenir sur I'aire de jeu dans les 10
minutes (de temps de jeu réel) qui suivent sa sortie, le remplacement devient
définitif.

REMPLACEMENT TEMPORAIRE : TOUS LES CAS

28. Unremplacant tfemporaire peut éfre temporairement remplacé (méme si tous les
remplacants ont été utfilisés).

29. Siunremplacant temporaire est blessé, ce joueur peut également éfre remplacé.

30. Siunremplacant femporaire est définitivement excluy, le joueur initialement remplacé ne
sera pas autorisé a revenir sur I'aire de jeu, sauf pour faire respecter la régle 3.19 ou
3.20, ef uniquement si le joueur a été médicalement autorisé a reprendre le jeu et
reprend le jeu dans les délais requis apreés sa sortie.

31. Sile remplacant femporaire est femporairement exclu, le joueur remplacé ne sera pas
auforisé a revenir sur I'aire de jeu, sauf pour faire respecter laregle 3.19 ou 3.20, et
uniquement si le joueur a été médicalement autorisé a reprendre le jeu et reprend le jeu
dans les délais requis apres sa sortie.

32. Sile remplacement temporaire s'effectue pendant les 10 minutes (HIA) ou les 15
minutes (blessure qui saigne) qui précédent la mi-temps, le remplacement deviendra
définitif sauf si le joueur remplacé revient sur le champ de jeu immédiatement au début
de la deuxieme période.
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ENTREE EN JEU DES REMPLACEMENTS TACTIQUES

33. Lesjoueurs remplacés pour des raisons tactiques ne peuvent revenir en jeu que pour
remplacer :

REGLE3 LEquipe

Un joueur de premiere ligne blessé.
. Unjoueur présentant une blessure qui saigne.
Un joueur qui se soumet a un HIA.

a0 T o

. Unjoueur qui a été blessé a la suite d’un jeu déloyal (vérifié par les officiels de
match).

o

Le joueur désigné stipulé alarégle 3.19 ou 3.20.

REMPLACEMENTS LIBRES

34. Un organisateur de match peut appliquer des remplacements libres a des niveaux
définis du jeu dans sa propre juridiction. Le nombre de changements de joueurs ne doit
cependant pas excéder douze. L'administration et les régles relatives aux
remplacements libres sont de la responsabilité de I'organisateur de match concerné
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1. Tout équipement doit respecter le Réglement 12 de World Rugby.

2. Unjoueur porte un maillot, un short et un sous-short, des chaussettes et des chaussures.
La manche du maillot doit descendre au moins jusqu’a la moitié du bras, entre la pointe
de I'épaule ef le coude.

3. Des équipements supplémentaires sont autorisés, a savoir :

a. Des supports lavables en matériau élastique ou compressible.
b. Des protege-tibias.

c. Des protége-cheville portés sous les chaussettes, ne couvrant pas plus d’un tiers
de la longueur du tibia ef, s'ils sont rigides, en matériau non métallique.

. Des mitaines (gants sans doigts).
. Des épauliéres (rembourrage d’épaule).

Un protége-dents ou une protection dentaire.
. Uncasque.

>0 ™ 0 Q

. Des bandages, pansements, bandelettes ou d’autre matériaux similaires.
Des lunettes de rugby spécifiques (expérimentation mondiale).

Des crampons, y compris de type crampons moulés, sur la semelle de leurs
chaussures.
4. Enoutre, les féminines peuvent porter :
a. Des plastrons.

b. Des bas longs a base de coton, avec une seule coufure a l'intérieur de la jambe,
sous leurs shorts et chaussettes.

c. Un foulard sur la téte a condition que le foulard ne constitue pas un danger pour
celle quile porte ou les autres joueuses.
5. Unjoueur ne peuf pas porter :
a. D’équipement taché de sang.
b. D’équipement coupant ou abrasif.
c

. D’équipement confenant des boucles, clips, anneaux, gonds, fermetures éclair®,
vis, boulons ou matériaux rigides, ni de protection non autorisée par la présente
regle.

. De bijoux.
. De gants.
De short comportant un rembourrage cousu a I'intérieur.

g 0 Qa

. D’équipement normalement autorisé par les Régles mais que I'arbitre estime étre
dangereux pour les joueurs.

h. De systeme de communication.
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REGLE4 ’Equipement des joueurs

6. Larbitre a le pouvoir de décider a tout moment qu’une partie quelconque de
I'équipement d’un joueur est dangereuse ou interdite. Dans ce cas, I'arbitre doit
ordonner au joueur de retirer cet arficle. Le joueur ne doit pas reprendre part au mafch
avant d’avoir retiré cet article ou I'avoir rendu inoffensif.

7. Si,lors d’'une inspection d’avant match, un officiel de match signale a un joueur qu'il
porte un équipement interdit par la présente régle et que ce joueur est ultérieurement
pris a porter cet équipement sur I'aire de jeu, ce joueur sera exclu pour incorrection.
Sanction : Pénalité.

8. L’arbitre ne doit pas autoriser un joueur a quitter I'aire du jeu pour changer
d’équipement, sauf si 'équipement est taché de sang.

Le Réglement 12 de World Rugby peut étre consulté a :
http://playerwelfare.worldrugby.org/reg12
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Une partie dure au maximum 80 minutes (divisée en deux moitiés d’'un maximum de 40
minutes chacune) plus le temps perdu, sauf si I'organisateur du match a autorisé la
tenue de prolongations dans le cas d’'un match nul dans une compétition a élimination
directe.

La mi-temps consiste en une pause d’'un maximum de 15 minutes. Pendant cette
inferruption, les équipes et les officiels de match peuvent quitter I'enceinte de jeu.

Dans les matchs non internafionaux, I'organisateur du match peut décider de réduire la
durée d’'un match. En I'absence de décision de la part de I'organisateur du match, les
équipes se mettent d’accord sur la durée d’un mafch. Si elles ne parviennent pas a un
accord, la décision appartient a I'arbitre.

L’arbitre assure le chronométrage mais peut le déléguer a I'un ou aux deux arbitres
assistants et/ou un officiel responsable du chronométrage : dans ce cas I'arbitre leur
signalera tout arrét de jeu. Lorsqu'’il n'y a pas d’officiel responsable du chronométrage et
que I'arbifre a des doutes au sujet du temps de jeu, il consultera I'un ou les deux arbitres
assistants et pourra également consulter d’autres personnes, mais uniquement si les
arbitres assistants ne peuvent pas 'aider.

L’arbitre peut arréter le jeu pour les raisons suivanfes :

a. Blessure d’'unjoueur, jusqu’a une minute. Si un joueur est gravement blessé,
I'arbitre peut arréter le jeu pendant plus d’'une minute pour que le joueur soif
évacué de l'aire de jeu.

b. Consulter les autres officiels.

Une fois que le ballon est mort, I'arbitre peut arréter le jeu pour les raisons suivanfes :
a. Leremplacement de joueurs.
b. Leremplacement ou la réparation de I'équipement d’un joueur.
c. Renouer un lacet de chaussure.
d. Récupérer le ballon.
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REGLE5 Durée dela partie

7. Alafin de chaque période quand le ballon devient mort aprés que la durée fixée a expiré
saufsi:

a. Une mélée ordonnée, un alignement ou un renvoi apres un essai ou un touché a
terre, a été accordé(e) avant I'expiration de la durée fixée n’est pas terminé(e) et
que le ballon n'a pas été remis dans le jeu courant. Cetfte disposition comprend les
cas ol une mélée ordonnée, un alignement ou un renvoi n'aurait pas été joué(e)
correctement.

b. Larbitre accorde un coup franc ou une pénalité.

c. Une pénalité est bottée directement en touche si le botteur n’a pas joué pour lui-
méme et sile ballon n’a pas touché un autre joueur.

d. Un essai a été marqué, auquel cas I'arbitre donnera le tfemps a 'équipe de ftenter la
transformation.

8. Une équipe qui marque un essai peut choisir de tenter ou de ne pas tenfer la
fransformation.
a. Lejoueur quia marqué 'essai doit indiquer a I'arbitre la décision de ne pas tenfer

la fransformation en disant « pas de transformation » aprées que I'essai a été
accordé.

b. A condition que le choix de fenter ou de ne pas fenter la fransformation se fasse
avant 'expiration du temps, 'arbitre fera reprendre le jeu.

c. Silatransformation est tentée, le temps est compté a partir du coup de pied.
9. Encasde conditions climatiques exceptionnellement chaudes et/ou humides, arbitre
peut une pause dans chaque mi-femps pour se réhydrater. Cetfe pause ne devrait pas

durer plus d’'une minute. Cette pause devrait normalement étre accordée aprées un score
ou lorsque le ballon est sorti hors du jeu prés de la ligne médiane.

10. Larbitre ale pouvoir d’arréter la partie a ftout moment s'il considére qu'il seraif
dangereux de continuer.
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PRINCIPE

Chaque match est sous le confréle des officiels de match, qui sont un arbitre et deux juges de
touche ou arbitres assistants. Les personnes supplémentaires, autorisées par les
organisafeurs du match, peuvent comprendre I'arbitre de réserve et/ou I'arbitre assistant de
réserve, un officiel de mafch TV, le chronométreur, le médecin du match, les médecins des
équipes, les membres non-joueurs des équipes et les ramasseurs de balle.

Les arbitres assistants et les juges de fouche ont la responsabilité du signalement de la
touche, la touche de but et de la réussite ou de I'échec des tenfatives de but. En outre, les
arbifres assistants fournissent I'assistance que peut demander I'arbitre, y compris le
signalement du jeu déloyal.

DESIGNATION DE UARBITRE

1. Larbitre est désigné par I'organisateur du match. Si aucun arbitre n’a été désigné, les
deux équipes peuvent choisir un arbiftre d’'un commun accord. Si les équipes ne peuvent
pas se mettre d’accord, I'équipe qui recoit désigne un arbitre.

2. Silarbitre ne peut pas terminer le match, son remplagant est désigné selon les
instructions de 'organisateur du match. Si'organisateur du match n'a pas donné
d’instruction, I'arbitre désignera le remplagant. Si I'arbifre ne peut pas procéder a cetfte
désignation, I'équipe qui recoit désigne un remplacant.

RESPONSABILITES DE UARBITRE AVANT LE MATCH

3. Larbitre organise le tirage au sort. Un capitaine lance la piéce alors que I'autre capitaine
choisit le c6té de la piéce. Le vainqueur du tirage au sorf choisit soif le coup d’envoi, soit
le coté du terrain. Sile vainqueur du firage au sort opfe pour le choix du coté du terrain,
les adversaires effectueront le coup d’envoi, et vice-versa.

4. Les officiels de match doivent inspecter les équipements et les crampons des joueurs
pour vérifier qu'ils respectent la régle 4.
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RESPONSABILITES DE UARBITRE PENDANT LE MATCH

5. Danslenceinfedejeu:

a. L'arbitre est le seul juge des faits et des régles du jeu pendant un match. Il doif
appliquer impartialement les régles du jeu au cours de chaque match.

b. L’arbitre assure le chronométrage. L’organisateur du match peut cependant
désigner une personne responsable du chronométrage qui signalera la fin de
chaque période.

c. Larbitre note le score.

6. Larbitre autorise les joueurs ef les remplacants a entrer dans I'aire de jeu, quand cela ne
présente pas de risque.

7. Larbitre autorise les joueurs a quitter l'aire de jeu.

LE SIFFLET

8. Larbitre a unsifflet et I'ufilise :

a. Pourindiquer le début et la fin de chaque période du match.
. Pour arréter le jeu. L’arbitre a le pouvoir d’arréter le jeu a tout moment.
. Pourindiquer un score ou un fouché en but.

Qa 0 T

. Pour donner un avertissement ou exclure au joueur fautif ef il sifflera une seconde
fois quand il accorde la pénalité ou I'essai de pénalité.

. Quand le ballon est mort, sauf aprés I'échec d’une tentative de fransformation.
Quand le ballon est injouable.
. Quand il accorde une pénalité, un coup franc ou une mélée ordonnée.

> 0 ™ 0

. Quand il serait dangereux de laisser le jeu se poursuivre ou s'il suspecte qu’un
joueur est gravement blessé.
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LE BALLON DEVIENT MORT

9. Larbitre considérera que le ballon est morf quand :
a. Le ballon est en touche ou touche de but.
. Untouché a terre est effectué dans I'en-but.

b

c. Une transformation a été boftée.

d. Un essai, une pénalité ou un drop-goal a été marqué(e).
e

. Le ballon ou le porteur du ballon touche la ligne de ballon mort ou quelque chose
au-dela de cette ligne.

f. Le ballon fouche quelque chose au-dessus de I'aire de jeu.

LE BALLON OU LE PORTEUR DU BALLON TOUCHE LARBITRE OU UN NON-
JOUEUR.

10. Sile ballon ou le porteur du ballon touche I'arbitre ou un autre non-joueur ef qu’aucune
équipe n'en tire avantage, le jeu se poursuivra. Si une équipe bénéficie d’'un avantage sur
le champ de jeu, une mélée ordonnée sera accordée avec introduction a la derniére
équipe ayant joué le ballon.

11. Sile porteur du ballon fouche I'arbitre ou un autre non-joueur dans I'en-but et qu'une
équipe en fire un avantage :

a. Siunjoueur attaquant est en possession du ballon, I'arbitre accordera un essai a
I'endroit ou le contfact a eu lieu.

b. Siun joueur défendant est en possession du ballon, I'arbitre accordera un tfouché
en but a 'endroit ot le confact a eu lieu.

12. Sile ballon est fouché par I'arbifre ou un autre non-joueur dans I'en-but, I'arbitre jugera
ce qui se serait ensuite produit et accordera un essai ou un touché en but a I'endroif ot le
confact a eu lieu

INTERACTION ENTRE LARBITRE ET LES ARBITRES ASSISTANTS/JUGES DE
TOUCHE

13. L'arbitre peut consulter les arbitres assistants pour des questions liées a leurs devoirs, a la
regle relative au jeu déloyal ou au chronométrage et demander une assistance pour ce
qui est d’autres aspects des devoirs de I'arbitre.

14. Larbitre peut revenir sur une décision si un juge de fouche ou un arbitre assistant a levé
le drapeau pour indiquer une touche ou si un arbitre assistant a signalé du jeu déloyal.
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OFFICIEL DE MATCH TV/VARIATION DE REGLE EXPERIMENTALE

15. Un organisateur de match peut désigner un Officiel de match TV (TMO) qui se sert de
systémes technologiques pour clarifier des situations concernant :

a. Unballon aplati dans I'en-but.

b. Une fouche ou touche de but dans le cas d’un touché a terre ou si le ballon a été
rendu mort.

c. Encas de doute sur la réussite ou I'échec d’'une tentative de but.

d. Siles officiels de match pensent qu’une une infraction a peut-étre été commise
dans le champ de jeu avant un essai ou empéché un essai d’étre marqué.

e. Lejeu déloyal, y compris les sancfions.

16. Tout officiel de match, y compris le TMO, peut recommander que le TMO examine une
situation. Le TMO examinera les situations conformément au Protocole TMO en vigueur
qui est disponible a : http://laws.worldrugby.org

RESPONSABILITES DE ARBITRE APRES LE MATCH

17. Larbitre communique le score aux équipes et a I'organisateur du match.

18. Siunjoueur est définitivement exclu, I'arbitre remettra dés que possible a 'organisateur
du match un rapport écrit sur I'infraction relative au jeu déloyal.

DESIGNATION ET CONTROLE DES ARBITRES ASSISTANTS ET DES JUGES DE

TOUCHE

19. ll'y a deux arbitres assistants ou deux juges de touche par match. S’ils n’ont pas été
désignés par ou sous I'autorité de I'organisateur du match, chaque équipe fournira un
juge de touche.

20. L’organisateur du match peut désigner une personne a fitre de remplagant des arbitres
assistants ou juges de touche. Cette personne est appelée juge de tfouche de réserve ou
arbitre assistant de réserve et doit se tenir dans I'aire du périmétre.

21. Les deux arbitres assistants ou juges de touche sont sous I'autorité de I'arbitre. L'arbitre
peuf leur indiquer leurs responsabilités et passer outre leurs décisions. Si un juge de
touche ne donne pas satisfaction, I'arbitre peut demander son remplacement. Si I'arbitre
estime qu’un juge de fouche a commis une incorrection, il a le pouvoir d’exclure le juge
de fouche et de faire un rapport a I'organisateur du match.
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PENDANT LE MATCH

22. lly aun arbitre assistant ou juge de touche de chaque c6té du terrain. Les arbitres
assistants ou juges de touche restent le long de la ligne de touche sauf pour juger une
tentative de but. Dans ce cas, ils se placent dans I'en-but, derriére les poteaux de but.

23. Un arbifre assistant peut pénétrer sur l'aire de jeu pour signaler un acte de jeu déloyal.
L'arbitre assistant ne peut faire cela qu’au prochain arrét de jeu et avec la permission de
l'arbitre.

SIGNAUX

24. Chaque arbitre assistant ou juge de touche est porteur d’un drapeau, ou d’un objet
similaire, qui lui permet de signaler ses décisions.

25. Indication du résultat d’une fentative de but : un arbitre assistant ou juge de fouche se
fient au pied ou en arriere de chaque poteau de but. Sile ballon passe au-dessus de la
barre fransversale et enfre les pofeauy, ils lévent leur drapeau pour indiquer un but.

26. Indication d’une sortie en fouche :

a. Lorsque le ballon ou le porteur du ballon est allé en fouche ou touche de buf,
I'arbitre assistant ou le juge de fouche doit lever son drapeau.

b. L’arbitre assistant ou le juge de touche doit se tenir a 'endroit du lancer et indiquer
I'équipe qui bénéficie du lancer.

c. Quand le ballon est remis en jeu, I'arbitre assistant ou le juge de tfouche doit
abaisser son drapeau, sauf lors des exceptions suivantes :

i. Silejoueur quieffectue le lancer met une partfie quelconque de I'un de ses
pieds dans le champ de jeu.

ii. Sil'équipe quin’était pas autorisée a effectuer la remise en jeu I'a effectuée.

iii. Si, lors d’'une touche rapide, le ballon qui est allé en fouche est remplacé par
un autre ballon ou sile ballon a été fouché par une autre personne que le
joueur ayant effectué la remise en jeu.

d. Cest I'arbitre, et non I'arbitre assistant ou le juge de touche, qui doit décider sile
ballon a été lancé du bon endroit.
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27. Indication de jeu déloyal :
a. Un organisateur de mafch peut autoriser 'arbitre assistant a signaler le jeu déloyal.
b. Un arbitre assistant signale qu'’il a vu un acte de jeu déloyal ou une incorrection en

fenant son drapeau a I'horizontale, pointé vers I'intérieur du terrain et
perpendiculaire a la ligne de touche.

c. Siun arbitre assistant signale du jeu déloyal, il doit rester sur la ligne de touche et
continuer a assurer toufes ses autres fonctions jusqu’au prochain arrét de jeu.

d. Quand I'arbitre le lui demande, I'arbitre assistant peut entrer sur I'aire de jeu pour
rapporter la faute a I'arbitre. L’arbifre prendra alors la mesure appropriée.

e. Siun joueur a été définitivement exclu a la suite d’'un incident signalé par un
arbitre assistant, ce dernier soumettra a I'arbitre, dés que possible aprés le match,
un rapport écrif sur 'incident ef le remettra a I'organisateur du match.

PERSONNES SUPPLEMENTAIRES

28. Les personnes ayant une formation médicale (seulement les médecins ou
kinésithérapeutes qualifiés) peuvent pénétrer sur l'aire de jeu pour soigner des joueurs
blessés quand cela n’est pas dangereux.

29. Les personnes suivanfes peuvent pénétrer sur l'aire de jeu sans la permission de I'arbitre
a condition qu’elles n'interférent pas avec le jeu ou n’émetfent aucune remarque aux
officiels de match:

a. Les porteurs d’eau lors d’'un arréf de jeu pour une blessure d’un joueur ou
lorsqu’un essai a été marqué.

b. Une personne qui apporte le tee aprés qu’une équipe a indiqué son infention de
fenter un but ou qu’un essai a été marqué.

c. Lesentraineurs pour étre avec leur équipe a la mi-femps.

30. Lagestion des remplacements peut étre déléguée a des personnes responsables sur le
bord du terrain désignées par I'organisateur du match. Il est possible de consulter des
informations sur ces personnes ici : http://officiating.worldrugby.org
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Siune équipe obtient un avanfage aprés une infraction commise par leurs adversaires,
I'arbitre peuf laisser jouer dans le but d’assurer la continuité du jeu.
1. Lavanfage:

a. Peut étre factique. L’équipe non fautive peut jouer le ballon comme elle le veut.

b. Peut étre ferritorial. Le jeu s’est déplacé vers la ligne de ballon mort de I'équipe
fautive.

c. Peut éfre un mélange, tactique ef territorial.
d. Doit étre clair et réel. Une simple opportunité de gain d’avantage ne suffif pas.

2. L'avanfage est ferminési:

a. L’arbitre considére que I'équipe non fautive a obtenu un avantage. Larbitre laisse
le jeu se poursuivre ; ou

b. L’arbitre considére que I'équipe non fautive n'obtiendra probablement pas
d’avantage. L’arbitre arréte le jeu ef applique la sanction pour I'infraction a partir
de laquelle 'avantage avait été joué ; ou

c. L’équipe non fautive commet une infraction avant d’avoir obfenu un avantage.
L’arbitre arréfe le jeu et applique la sanction pour la premiére infraction. Siune
infraction reléve du jeu déloyal, I'arbitre appliquera la ou les sancfions appropriées
pour cetfte infraction ; ou

d. L’équipe fautive commet une deuxieéme fois ou plus une infraction a partir de
laquelle aucun avantage ne peut étre obtenu. L’arbitre arréte le jeu ef permet au
capifaine de I'équipe non fautive de choisir la sanction la plus avantageuse pour
son équipe.
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3. Lavantage ne doif pas étre appliqué et I'arbitre doit immédiatement siffler quand :

a.

Le ballon ou un joueur en possession du ballon touche I'arbifre et qu'une équipe
en fire un avantage.

. Le ballon sort de I'une des extrémités du funnel lors d’une mélée ordonnée sans

avoir été joué.
Une mélée ordonnée fourne de plus de 90°.

d. Unjoueur parficipant a une mélée ordonnée est soulevé en I'air ou poussé d’un

mouvement ascendant de telle sorte qu’il ne fouche plus le sol.

. Une touche rapide, un coup franc ou une pénalité rapidement joué(e) ont été

incorrectement joué(e)s.
Le ballon a été rendu mort.

. II'serait dangereux de laisser le jeu se poursuivre.
. Ily a une suspicion de blessure grave d’un joueur.
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1. Méthodes de marque et valeurs des points :

a
b

. Essai. Cing points.
. Transformation. Deux points.

c. Essaide pénalité. Sept points.

d
e

. But sur pénalité. Trois points.
. Drop-goal. Trois points.

ESSAI

2. Une

a.

ssai est marqué quand un joueur attaquant :

Est le premier a effectuer un fouché a terre dans I'en-but adverse, confre un

pofeau de but ou la profection autour d’un poteau de but adverse.

. Estle premier a effectuer un fouché a terre quand le ballon dans une mélée
ordonnée, un ruck ou un maul afteinf la ligne de but.

Porteur du ballon est plaqué prés de la ligne de but et qu’'un mouvement continu
I'entraine dans I'en-but adverse et qu'il est le premier a effectuer un touché a
ferre.

. Porteur du ballon est plaqué prés de la ligne de but adverse et peut fendre
immédiatement le ou les bras et faire un touché a terre.

. Quiest en touche ou en touche de but, fait un touché a terre dans I'en-but
adverse, a condition qu’il ne soit pas porteur du ballon.

Faire un touché a terre
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Essai marqué en faisant un touché a terre contre le poteau de but

Marquer un essai: quandlamélée  Marquer un essai: un joueur en touche de
atteint la ligne de but but qui ne tient pas le ballon
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ESSAI DE PENALITE

3. Unessaide pénalité est accordé entre les poteaux de but siI'équipe adverse commef un
jeu déloyal qui empéche un essai qui aurait probablement été marqué, ou marqué dans
une posifion plus avantageuse. Le joueur qui a commis cette infraction doit étre averti ef
temporairement ou définitivement exclu. Il n’y a pas de tentative de transformation.

BUTS SUR TRANSFORMATION, PENALITE ET DROP-GOAL

4. Pour accorder un but, le ballon doit étre botté et passer au-dessus de la barre
tfransversale et entre les poteaux de but, sans avoir préalablement fouché un coéquipier
oule sol.

5. Sileballon passe au-dessus de la barre fransversale et de la hauteur des poteaux de buf,
le but sera accordé s'il est considéré que le ballon serait passé entre les poteaux si ceux-ci
avaient éfé plus hauts.

6. Unbut est accordé sile ballon passe au-dessus de la barre transversale et que le vent le
repousse ensuite dans le champ de jeu.

TRANSFORMATION

7. Quand un essai est marqué, cela permet a cefte équipe de fenter une transformation,
qui peut éfre un coup de pied placé ou un drop.

8. Lebotteur:
a. Doit utiliser le ballon qui était en jeu a moins qu'’il ne soit défectueux.

b. Doit botter sur une ligne passant par I'endroif ot 'essai a été marqué dans le
champ de jeu, paralléle aux lignes de touche.

c. Doit placer le ballon directement sur le sol ou sur du sable, de la sciure ou un tee.
Le botteur peut bénéficier de 'assistance d’un placeur. Le botteur ne peut utiliser
aucune autre forme d’aide pour botter.

d. Doit botter en 90 secondes (femps de jeu) a compter du moment oul I'essai a été
marqué, méme si le ballon fombe et doit étre replacé.
Sanction: Le but est refusé.

9. L’équipe du bofteur, a 'exception du coéquipier qui fient le ballon, doit se trouver en
arriére du ballon au moment ou il est botté et ne rien faire qui puisse amener les
adversaires a charger frop tot. Sanction : Le but est refusé.
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10. Sile ballon tombe avant que le botteur ne commence sa course pour botter, I'arbitre
permettra au botteur de replacer le ballon. Pendant ce laps de temps, les adversaires
doivent rester derriére leur ligne de but.

11. Sile ballon ftombe aprés que le bofteur a commencé sa course pour botter, le botteur
peut soit botter soit fenter un drop-goal.

12. Sile ballon tombe et s’écarte de la ligne passant par le point ou 'essai a été marqué, et
qu’il est ensuite botté au-dessus de la barre fransversale, le but sera accordé.

13. Sile ballon tombe ef roule en touche aprés que le bofteur a commencé sa course pour
boftter, le coup de pied sera annulé.

LEQUIPE ADVERSE LORS D’UNE TRANSFORMATION

14. Tous les joueurs de I'équipe adverse doivent se replier en arriere de leur ligne de but ef ne
pas franchir cefte ligne avant que le botteur ne commence sa course pour botter. Quand
le botteur commence sa course, les adversaires peuvent charger ou saufer pour
empécher un but mais ne doivent pas étre physiquement soulevés par d’autres joueurs
dans le cadre de ces actions.

15. Une équipe défendante ne doit pas crier pendant une tentative de fransformation.

Sanction : Sil'équipe adverse tenfe de commet une infraction pendant une tentative de
fransformation mais que cette fentative est réussie, le but sera accordé. Sila tentative de buf
échoue, le botteur refentera la transformation mais I'équipe adverse n’'est plus autorisée a
charger. Si une nouvelle tentative est autorisée, le botteur peut répéter tous les préparatifs. Le
botfteur peut également changer le type de coup de pied.

16. Sile ballon tombe aprés que le bofteur a commencé sa course pour botter, les
adversaires peuvent contfinuer a charger.

17. Sil'équipe adverse touche le ballon et que la tentative est réussie, le but sera accordé.
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BUT SUR PENALITE

18. Un but de pénalité ne peut éfre marqué qu’a partir d’'une pénalité.
19. L’équipe qui botte doit indiquer son intention de botter sans délai.

20. Sil'équipe indique a I'arbitre son infention de fenter le but, elle doit botter le but.
Lintention de botter peut étre communiquée a I'arbitre ou signalée avec I'arrivée du tee
ou du sable, ou quand le joueur fait une marque au sol.

21. Le coup de pied doit étre botté dans la minute qui suit le moment ot I'équipe a indiqué
son intention de botter, méme si le ballon fombe et roule ef doit étre replacé.
Sanction : Le buf est refusé et une mélée ordonnée est accordée.

22. Sile botteur indique a I'arbitre son intention de botter, 'équipe adverse doit rester
immobile, les bras le long du corps, et ce, dés que le bofteur commence a s’approcher
pour botter ef jusqu’a ce que le ballon soit botté.

23. Sile botteur n'a pas indiqué son infention de fenter un but mais botte un drop et marque
un but, celui-ci doit étre validé.

24. Le botteur peut placer le ballon directement sur le sol ou sur du sable, de la sciure ou un
tee agréé par la fédération ou I'organisateur du match. Un placeur peut aider le botteur
qui ne doit se servir d’aucune autre forme d’aide. Sanction : Mélée ordonnée.

25. Tout joueur qui touche délibérément le ballon en tenfant d’empécher la réussite d’une
fentative de pénalité fouche illégalement le ballon.

26. Un défenseur ne doit pas crier pendant une fentative de pénalité.

27. Sil'équipe adverse commet une infraction pendant une tentative de but mais que la
tentative est réussie, le but doit éfre validé et aucune une sanction supplémentaire n’est
accordée. Sila fentative échoue, une pénalité a 10 mefres en avant de la marque de la
marque initiale sera accordée a I'équipe non fautive. Sanction : Pénalité.

DROP-GOAL

28. Unjoueur marque un drop-goal en bottant un but par un drop dans le jeu courant.

29. L’équipe qui bénéficie d’un coup franc (y compris si elle choisit une mélée ordonnée ou
un alignement en lieu et place d’un coup franc) ne peut pas marquer de drop goal avant
que le ballon ne devienne mort ou qu’'un adversaire ait joué le ballon, I'ait touché ou ait
plaqué le porteur du ballon. Toute tenfative dans ce cas sera considérée manquée et le
jeu confinuera.
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PRINCIPE

Un joueur qui commet un acte de jeu déloyal doit étre soit averti soit temporairement exclu
ou définitivement exclu.

OBSTRUCTION

1. Quand unjoueur ef un adversaire courent vers le ballon, ces deux joueurs ne peuvent se
charger ou se pousser I'un I'autre autrement qu’épaule contre épaule.

2. Unjoueur hors-jeu ne doit pas infentionnellement faire obsfruction sur un adversaire ou
interférer avec le jeu.

3. Unjoueur ne doit pas intentionnellement empécher un adversaire de plaquer ou fenter
de plaquer le porfeur du ballon.

4. Unjoueur ne doit pas intentionnellement empécher un adversaire d’avoir la possibilité
de jouer le ballon, autrement qu’en luttant pour la possession.

5. Un porteur du ballon ne doif pas infentionnellement aller au contact d’'un coéquipier
hors-jeu pour faire obstruction a I'adversaire.

6. Unjoueur ne doit pas faire d’obstruction ou, de quelque maniére que ce soit, géner un
adversaire pendant que le ballon est mort.

Sanction : Pénalité.

ANTIJEU

7. Unjoueur ne doif pas:
a. Enfreindre délibérément une regle du Jeu.

b. Intentionnellement frapper, placer, pousser ou lancer le ballon avec le bras ou la
main hors de 'aire de jeu.

c. Commettre d'acte qui puisse amener les officiels de match a penser qu’un
adversaire a commis une infraction.

Sanction : Pénalité.
d. Perte de temps. Sanction : Coup franc.

51 WORLD RUGBY



REGLE9 Jeu déloyal \ ) .

WORLD

RUGBY.

FAUTES REPETEES

8. Une équipe ne doit pas commettre de maniére répétée la méme infraction.

9. Unjoueur ne doit pas enfreindre de maniére répétée les régles du jeu.
Sanction : Pénalité.

10. Sidifférents joueurs d’'une méme équipe commettent de maniére répétée la méme
infraction, I'arbitre donnera un avertissement général a 'équipe ef, en cas de récidive,
exclura temporairement le ou les joueurs coupables.

JEU DANGEREUX

11. Lesjoueurs ne doivent rien faire qui soit imprudent ou dangereux pour autrui.

12. Unjoueur ne doit agresser personne physiquement ou verbalement. Une agression
physique comprend nofamment, mais pas exclusivement, mordre, donner un coup de
poing, entrer en contact avec I'ceil, les yeux ou la zone oculaire, frapper a I'aide de
quelque partie que ce soit du bras, de I'épaule, de la téte ou des genoux, piétiner, faire un
croche-pied ou donner un coup de pied.

13. Unjoueur ne doit pas effectuer un plaquage anticipé, a retardement ou d’'une maniére
dangereuse. Un plaquage dangereux comprend notamment, mais pas exclusivement,
plaquer ou tenfer de plaquer un adversaire au-dessus de la ligne des épaules méme sile
plaguage a commencé au-dessous de la ligne des épaules.

14. Unjoueur ne doit pas plaquer un autre joueur qui n’est pas en possession du ballon.

15. Sauf dans une mélée ordonnée, un ruck ou un maul, un joueur qui N'est pas en
possession du ballon ne doit pas fenir, pousser ou faire obstruction sur un adversaire non
porteur du ballon.

16. Unjoueur ne doit pas charger ou faire fomber un adversaire porteur du ballon sans
tenter de saisir ce joueur a bras le corps.

17. Unjoueur ne doit pas plaquer, charger, tirer, pousser ou se saisir d’un adversaire dont les
pieds ne fouchent pas le sol.

18. Unjoueur ne doit pas soulever un adversaire et le laisser fomber ou le projeter vers le sol
de telle sorte que sa téte et/ou le haut de son corps entre(nt) en contact avec le sol.
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19. Jeux dangereux dans une mélée ordonnée

a. Une premiére ligne d’'une mélée ne doit pas se former plus loin que prévu de ses
adversaires et se précipiter contre eux.

b. Unjoueur de premiére ligne ne doif pas tirer un adversaire.

c. Unjoueur de premiére ligne ne doif pas infentionnellement soulever un adversaire
en I'air ou faire sortir de force I'adversaire de la mélée d’'un mouvement
ascendant.

d. Unjoueur de premiere ligne ne doit pas infentionnellement écrouler une mélée.

20. Jeux dangereux dans un ruck ou un maul

a. Unjoueur ne doit pas charger dans un ruck ou un maul. Une charge comprend
fout confact effectué sans se lier a un autre joueur dans le ruck ou le maul.

b. Unjoueur ne doit pas entrer en contfact avec un adversaire au-dessus de la ligne
des épaules.

c. Unjoueur ne doit pas infentionnellement écrouler un ruck ou un maul.
271. Unjoueur ne doif pas agir en représailles.
22. Les équipes ne doivent pas faire de « charge de cavalerie » ou « coin volant ».

23. Unjoueur ne doit pas tenter de donner un coup de pied dans le ballon quand celui-ci est
dans les mains du porteur du ballon.

214. Lesjoueurs ne doivent rien faire qui soit imprudent ou dangereux.

Sanction : Pénalité.

25. Unjoueur ne doit pas intentionnellement charger ou faire obstruction sur un adversaire
qui vient de botter le ballon.

Sanction : Pénalité. L’équipe non fautive choisit de jouer la pénalité soit :

a. Alendroit dela faute; ol

b. Aupoint de chute du ballon ou a I'endroit ot le ballon a ensuite été joué mais a au
moins 15 métres de la ligne de touche ; ou

c. Sileballon est directement botté en tfouche, sur la ligne des 15 métres face a
I'endroit ot le ballon a franchi la ligne de fouche ; ou

d. Sile poinf de chute du ballon est I'en-but, en fouche de but ou sur ou au-dela de la
ligne de ballon mort, a cing métres de la ligne de but face a I'endroit ot le ballon a
franchila ligne de but et pas @ moins 15 meétres de la ligne de touche ; ou

e. Sile ballon tfouche un poteau de but ou la barre transversale, au point de chute du
ballon.
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Charge aretardement sur le botteur

26. Dans le jeu courant, un joueur peut soulever ou soufenir un joueur de son équipe. Tout
joueur qui soutient ou souléve un coéquipier doit accompagner ce joueur au sol en foufe
sécurité dés qu’un joueur gagne le ballon. Sanction : Coup franc.

INCORRECTION

27. Unjoueur ne doit rien faire qui soit contraire a I'esprit sportif.

28. Lesjoueurs doivent respecter I'autorité de I'arbitre. lls ne doivent pas confester les
décisions de I'arbitre ef doivent immédiatement s’arréter de jouer quand I'arbitre arréfe
le jeu.

Sanction : Pénalité.

CARTONS JAUNES ET ROUGES

29. Quand un joueur est averti et exclu pendant 10 minutes, I'arbifre montrera a ce joueur
un carfon jaune. Si ce joueur commet ensuite une autre faute qui mérite un carton
jaune, il doit étre définitivement exclu.

30. Quand un joueur est définitivement exclu, I'arbitre montrera un carfon rouge a ce joueur
qui ne prendra plus part au match. Un joueur définitivement exclu ne peuf pas étre
remplacé.
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PRINCIPE

Le jeu est joué par des joueurs qui sont en jeu.

HORS-JEU ET EN JEU DANS LE JEU COURANT

1. Unjoueur est hors-jeu dans le jeu courant s'il se frouve en avant d’'un coéquipier qui
porte le ballon ou qui I'a joué en dernier. Un joueur hors-jeu ne doit pas interférer avec le
jeu. Interférer avec le jeu comprend :

REGLE 10 Hors-jeuetenjeudanslejeucourant

a. Jouer le ballon.
b. Plaquer le porfeur du ballon.
c. Empécher 'opposition de jouer comme elle I'entend.

2. Unjoueur peut étre hors-jeu n'importe ot dans I'aire de jeu.
3. Unjoueur quiregoit une passe en avant involontaire n'est pas hors-jeu.

4. Unjoueur hors-jeu peut étre pénalisé, si ce joueur :

a. Interfére aveclejeu:ou

b. S’avance vers le ballon ; ou

c. Etait en avant d’'un coéquipier qui a botté le ballon ef ne se replie pas
immeédiatement vers une ligne imaginaire, paralléle aux lignes de but allant d’'une
ligne de fouche a l'autre, située a 10 métres d’ou le ballon est réceptionné ou
tombe, méme si le ballon fouche préalablement un poteau de but ou la barre
fransversale. Si cette situation implique plus d’'un joueur, ’est le joueur le plus
proche de I'endroit ot le ballon fombe ou est réceptionné qui sera pénalisé. Cefte
régle, connue sous I'appellation de régle des 10 métres, s’applique si le ballon
fouche ou est joué par un adversaire mais ne s’applique pas lorsque le coup de
pied est contré. Sanction : L’équipe non fautive peut choisir soif :

i. Une pénalité au lieu de l'infraction ; soit
ii. Une mélée ordonnée ot I'équipe fautive a joué le ballon en dernier.
5. Unjoueur est accidentellement hors-jeu s'il ne peut pas éviter d’étre touché par le ballon

ou par un coéquipier qui le porte. Si son équipe n'en tire pas d’avantage, le jeu continue.
Sanction : Mélée ordonnée.
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6. Saufdans le cas de larégle 10.4c, un joueur hors-jeu peut éfre remis en jeu quand :
a. Cejoueur:
i. Sereplie en arriere d’'un coéquipier qui a joué le ballon en dernier ; ou
ii. Sereplie en arriére d’un coéquipier qui est en jeu.
b. Un coéquipier en jeu de ce joueur dépasse le joueur hors-jeu ef est a I'intérieur ou
est revenu dans l'aire de jeu.

c. Unadversaire de ce joueur :
i. Parcourf cing métres en portant le ballon ; ou
ii. Passeleballon;ou
iii. Bottele ballon ; ou
iv. Touche intentionnellement le ballon sans en obfenir la possession.

7. Unjoueur hors-jeu en vertu de la Régle 10.4c ne peut pas éfre remis en jeu par les
actions d’un adversaire, sauf dans le cas d’un coup de pied contré.

Equipe jaune
- direction du
jeu

Le joueur hors-jeu se Le coé?uipier porfeur  Le coé1uipier porteur duballon

replie derriére le ballon duballonledépasse  botte et le dépasse, ou un autre

coéquipier en-jeu le dépasse

Joueur remis en jeu par un coéquipier
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Equipe rouge -
direction dujeu

|

Equipe jaune -
direction dujeu

Course de 5 métres avecle Coup de pied ou passe Contact infentionnel
ballon avecleballon

Joueur remis en jeu par I'adversaire

REPLI APRES UN RUCK, UN MAUL, UNE MELEE ORDONNEE OU UN ALIGNEMENT

57

8. Unjoueur qui est hors-jeu lors d’'un ruck, d’un maul, d’'une mélée ordonnée ou d’un
alignement reste hors-jeu, méme apres la fin du ruck, du maul, de la mélée ordonnée ou
de l'alignement.

9. Lejoueur ne peut éfre remis en jeu que si:

a. Cejoueur se replie immédiatement en arriére de la ligne de hors-jeu applicable ;
ou

b. Un joueur adverse porte le ballon sur une distance de cing métres, dans nimporte
quelle direction ; ou

c. Unjoueur adverse botte le ballon.

10. Unjoueur hors-jeu peut étre pénalisé si ce joueur :

a. Nese replie pas sans perdre de temps et profite d’avoir été remis en jeu dans une
meilleure position ; ou

b. Interfére aveclejeu; ou
c. Sedirige vers le ballon.
Sanction : Pénalité.
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EN-AVANT

1.
2.

Un en-avant peut éfre commis n'importe ou dans I'aire de jeu.

Il'y a en-avant quand un joueur, en plaguant ou tentant de plaquer un adversaire, entre
en contact avec le ballon et que le ballon va vers I'avant. Sanction : Mélée ordonnée (si
le ballon sort en fouche, I'équipe non fautive peut choisir I'option d’une touche rapide ou
d’un alignement).

Un joueur ne doit pas intentionnellement projeter le ballon en avant avec la main ou le
bras. Sanction : Pénalité.

Un joueur ne commet pas d’en-avant volonfaire s'il fait un en-avant en tentant
d’aftraper le ballon, a condition que ses chances d’obtenir la possession du ballon
étaient raisonnables.

IIn'y a pas en-avant et le jeu confinue si:
a. Unjoueur fait un en-avant immédiatement aprées qu’'un adversaire a botté le
ballon (contre).

b. Unjoueur arrache ou fape le ballon des mains ou des bras d’un adversaire ef que
le ballon quitte les mains ou les bras du porteur du ballon vers I'avant.

—_—

En-avant Charge ou « contre »

PASSE EN AVANT

6.

Une passe en-avanf peut étre efefctuée n’importe ot dans I'aire de jeu.
Sanction : Mélée ordonnée.

Un joueur ne doit pas intentionnellement lancer ou passer le ballon en avant.
Sanction : Pénalité.
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PRINCIPE

Les coups d’envoi servent pour faire débuter les deux périodes du match ou des
prolongations. Les renvois servent pour faire reprendre le jeu aprés un score ou un fouché en
but.

1. Tous les coups d’envoi ef renvois se font par un drop. Sanction : L’équipe adverse a le
choix entre faire rejouer le coup de pied ou une mélée ordonnée.

Coup d’envoi
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COUPS D’ENVOI ET RENVOIS APRES UN SCORE

2.

10.

Les coups d’envoi sont donnés au centre ou en arriére du cenfre de la ligne médiane.
Sanction : L’équipe adverse a le choix entre faire rejouer le coup de pied ou une mélée
ordonnée.

Les adversaires de 'équipe qui a donné le coup d’envoi au début du match donneront le
coup d’envoi de la deuxiéme période.

Apreés I'obtention de points, les adversaires de I'équipe ayant marqué les points feront
reprendre le jeu au centre ou en arriere du centre de la ligne médiane

Sanction : L’équipe adverse a le choix entre faire rejouer le coup de pied ou une mélée
ordonnée.

Quand le ballon est botté :

a. Les coéquipiers du botteur doivent se fenir en arriére du ballon.
Sanction : Mélée ordonnée.

b. Lesjoueurs adverses doivent se tenir sur ou en arriére de la ligne des 10 métres.
Sanction : Faire rejouer le coup de pied.

Le ballon doit atfeindre la ligne des 10 métres. Sanction : L'équipe adverse a le choix
entre faire rejouer le coup de pied ou une mélée ordonnée.

Sile ballon atteint la ligne des 10 meétres mais est ensuite repoussé par le vent ou si un
adversaire joue le ballon avant qu’il n’'atteigne la ligne des 10 métres, le jeu se
poursuivra.

Sile ballon sort directement en touche, 'équipe adverse a le choix entre les options
suivantes:

a. Faire rejouer le coup de pied.

b. Mélée ordonnée.

c. Alignement.

d. Touche rapide.
Sile ballon est botté dans 'en-but adverse sans avoir fouché un joueur ef qu'un
adversaire effectue un fouché a terre sans délai ou si le ballon devient mort en passant

par 'en-but, I'équipe adverse a le choix entre faire rejouer le coup de pied ou une mélée
ordonnée.

Sile ballon est botté dans I'en-but de 'équipe qui botte et est rendu mort par un
défenseur ou s'il devient mort en passant par I'en-but, I'équipe adverse bénéficiera d’'une
mélée a cing meéfres.
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COUP DE PIED DE RENVOI APRES UN TOUCHE EN BUT (RENVOI AUX 22)

11.

12.

13.

14.

Sauf dans le cas d’'un coup d’envoi ou d’un renvoi, si le ballon est joué ou emmené dans
I'en-but par un joueur attaquant et rendu mort par un adversaire, le jeu reprendra par un
renvoi aux 22.

Un renvoiaux 22 :

a. Estbotté de nimporte quel endroit se frouvant sur ou en arriére de la ligne des 22
metres de I'équipe défendante. Sanction : Mélée ordonnée.

b. Doit étre botté sans délai. Sanction : Coup franc.

c. Doit franchir la ligne des 22 métres. Sanction : L'équipe adverse a le choix entre
faire rejouer le coup de pied ou une mélée ordonnée.

d. Ne doit pas sortir directement en fouche. Sanction : L'équipe adverse a le choix
enfre les opfions suivantes :

i. Faire rejouer le renvoi ; ou
ii. Une mélée ordonnée; ou
iii. Un alignement ; ou

iv. Une remise en jeu rapide.

Un adversaire ne doit pas charger au-dela de la ligne des 22 meétres avant que le ballon
ne soif bofté. Sanction : Coup franc.

Un adversaire, qui est dans les 22 du botteur, ne doit pas retarder le renvoi niy faire
obstruction. Sanction : Pénalité.
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15.

16.
17.

18.

Sile ballon franchit la ligne des 22 meétfres mais est ensuite repoussé par le vent, le jeu se
poursuivra.

Sile ballon ne franchit pas la ligne des 22 metres, I'avantage peut étre joué.

Si'sur unrenvoi aux 22 le ballon atteint I'en-but de I'équipe adverse sans avoir touché un
joueur ef qu’un adversaire effectue un fouché a ferre ans délai ou si le ballon va en
touche de but ou sur ou au-dela de la ligne de ballon mort, I'équipe adverse a le choix
entre faire rejouer le coup de pied ou une mélée ordonnée.

Les coéquipiers du botteur doivent se tenir en arriére du ballon lorsqu'’il est bofté. Les
coéquipiers du botteur qui se frouvent en avant du ballon lorsque celui-ci est botté
peuvent étre pénalisés sauf s'ils se replient ef n’interférent pas avec le jeu fant qu'ils
n‘ont pas été remis en jeu par les actions d’un coéquipier. Sanction : Mélée ordonnée.

Renvoi aux 22
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REGLE 13 Joueursausol dans le jeu courant

PRINCIPE

Le jeu se joue avec des joueurs qui sont sur leurs pieds (debout).
1. Lesjoueurs, quivont au sol pour ramasser le ballon ou qui vont au sol avec le ballon,
doivent immédiatement :
a. Sereleveravec le ballon ; ou
b. Jouer (mais ne pas botter) le ballon ; ou
c. Lacher le ballon.
Sanction : Pénalité.
2. Une fois que le ballon est joué ou laché, les joueurs au sol doivent immédiatement soit
se relever soit s’écarter du ballon. Sanction : Pénalité.
3. Unjoueur au sol sans le ballon est hors du jeu et doit :

a. Permettre aux adversaires qui ne sonf pas au sol de jouer ou de gagner la
possession du ballon.

b. Ne pasjouer le ballon.
c. Ne pas plaquer ou tenfer de plaquer un adversaire.
Sanction : Pénalité.

4. Lesjoueurs sur leurs pieds et sans le ballon ne doivent pas fomber sur des joueurs au sol
qui onf le ballon ou sont prés du ballon Sanction : Pénalité.

Un joueur ne peut tomber sur ou au-dela d’un joueur plaqué
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PRINCIPE

Un plaquage peut avoir lieu partout dans le champ de jeu. Les actions des joueurs impliqués
dans le plaquage doivent assurer une lutte équitable et permettre au ballon d’étre
immédiatement disponible pour étre joué.

Plaquage

OBLIGATIONS DANS LE CADRE D’UN PLAQUAGE

1. Pour qu’ily ait plaquage, le porteur du ballon doit éfre fenu et mis au sol par un
adversaire ou plus.

2. Etre mis au sol signifie que le porteur du ballon est allongé, assis ou a au moins un genou
au sol ou sur un autre joueur qui est au sol.

3. Etre tenu signifie qu’un plaqueur doit continuer de fenir le porteur du ballon jusqu’a ce
que le porteur du ballon soit au sol.
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JOUEURS DANS UN PLAQUAGE

65

4. Lesjoueursimpliqués dans un plaquage sonf :
a. Lejoueur plaqué
b. Le oules plaqueurs.
c. Autres:

i. Leoulesjoueurs quitiennent le porteur du ballon pendant un plaquage et
qui ne vont pas au sol.

ii. Le oulesjoueurs qui arrivent pour lutter pour la possession dans le
plaquage.
Le ou les joueurs qui sonf déja au sol.

RESPONSABILITES DU JOUEUR

5. Lesplaqueurs doivent :

a. Immédiatement lacher le ballon ef le porteur du ballon aprés que les deux joueurs
sonf allés au sol.

b. Immédiatement se relever ou s’écarter du joueur plaqué et du ballon.

c. Etre surleurs pieds avant de tenter de jouer le ballon.

d. Permettre au joueur plaqué de lacher ou jouer le ballon.

e. Permetftre au joueur plaqué de s’écarter du ballon.
Sanction : Pénalité.
6. Les plagueurs peuvent jouer le ballon s'ils viennent de la direction de leur ligne de but a

condition de respecter les responsabilités ci-dessus et qu’un ruck ne se soit pas formé.

7. Lesjoueurs plagués doivent immédiatement :

a. Rendre le ballon disponible pour que le jeu puisse continuer en relachant, passanf
ou poussant le ballon dans n'importe quelle direction.

b. Serelever ous'écarter.

c. Sassurer qu'ils ne sont pas allongés sur, au-dessus ou prés du ballon pour
empécher les joueurs adverses de gagner la possession du ballon.

Sanction : Pénalité.
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Le joueur plaqué doit immédiatement Idcher le ballon
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8. Lesautresjoueurs doivent :

a. Doivent rester sur leurs pieds et immédiatement lacher le ballon et le porteur du
ballon.

b. Doivent rester sur leurs pieds quand ils jouent le ballon.
c. Doivent arriver au plaquage du coté de leur ligne de but avant de jouer le ballon.
d. Ne pasjouer le ballon ou fenfer de plaquer un adversaire pendant qu’ils sonf au

sol prés du plaquage.

Sanction : Pénalité.

Aprés un plaquage tous les joueurs doivent étre sur leurs pieds
lorsqu’ils jouent le ballon

Joueur qui n’est plus sur ses sur pieds jouant le ballon lors d’un plaquage
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Joueur qui n’est plus sur ses sur pieds jouant le ballon lors d’un plaquage

9. Tout joueur qui obtient la possession du ballon :
a. Doit immédiatement jouer le ballon en écartant, passant ou bottant le ballon.

b. Doit rester sur ses pieds, ef ne pas aller au sol au plaguage ou prés du plaquage
sauf s'il est plaqué par I'opposition.

c. Peut éfre plaqué, a condition que le plaqueur le fasse en provenant du coté de sa
ligne de but.

Sanction : Pénalité.
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10. Deslignes de hors-jeu se créent lors d’un plaguage si au moins un joueur est sur ses
pieds et au-dessus du ballon qui est au sol. La ligne de hors-jeu de chaque équipe est
parallele a la ligne de but et passe par la partie du corps la plus en arriére du dernier
joueur dans le plaquage ou passe par les pieds du joueur qui est debout au-dessus du
ballon. Si ce point est sur ou en arriere de la lignhe de but, la ligne de hors-jeu pour cefte
équipe est dans ce cas sa ligne de but.

Des lignes de hors-jeu se créent par un joueur sur ses pieds
et au-dessus du ballon

11. Le plaquage se fermine quand:
a. Unruck est formé.

b. Unjoueur d’'une équipe gagne la possession du ballon et écarte, passe ou botte le
ballon.

c. Leballon sort de la zone du plaquage.

d. Le ballon estinjouable. S’ily a un doute sur le joueur qui a enfreint la régle, I'arbitre
accordera une mélée ordonnée, dont l'introduction sera a I'équipe qui avangait
avant I'arréf de jeu ou, si aucune équipe n'avancait, a I'équipe atfaquante.
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PRINCIPE

L’objectif d'un ruck est de permettre aux joueurs de lutter pour le ballon qui est sol.

Ruck
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FORMATION D’UN RUCK

1. Unruck ne peut avoir lieu que dans le champ de jeu.

2. Unruck se forme lorsque au moins un joueur est en contact avec un adversaire, ces deux
joueurs étant sur leurs pieds et au-dessus du ballon qui est au sol.

3. Lesjoueursimpliqués dans toutes les étapes du ruck ne doivent pas avoir la téte et les
épaules plus basses que les hanches. Sanction : Coup franc.

HORS-JEU LORS D’UN RUCK

4. Chaque équipe a une
ligne de hors-jeu paralléle
alaligne de but ef qui
passe par le dernier pied
des parficipants. Sice
dernier pied est sur ou en
arriere de la ligne de but,
la ligne de hors-jeu de
cetffe équipe est laligne
de but.

Lors d’un ruck ou d’'un maul, la ligne de hors-jeu passe par le pied le plus en
arriere du dernier coéquipier. Le joueur en jaune ef vert sur la droite est hors-jeu.

SE JOINDRE A UN RUCK

5. Unjoueur se joignant a un ruck doif étre sur ses pieds ef arriver en arriere de sa ligne de
hors-jeu.

6. Unjoueur peut se joindre par le cdté mais pas en avant du dernier joueur.

7. Unjoueur doit se lier a un coéquipier ou a un adversaire. La liaison doit précéder ou éfre
simultanée au confact avec une autre partie du corps.

8. Lesjoueurs doivent se joindre a un ruck ou se replier en arriére de la ligne de hors-jeu
immeédiatement.

9. Desjoueurs qui onf précédemment pris part a un ruck peuvent rejoindre le ruck, a
condition de le rejoindre d’une position en jeu.

Sanction : Pénalité.
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PENDANT UN RUCK

10. La possession étre gagnée soit par du rucking soif en poussant I'équipe adverse loin du
ballon.

11. Une fois que le ruck est formé, aucun joueur ne peut se saisir du ballon a la main s’il a pu
mettre la main sur le ballon avant que le ruck ne se forme et qu'il reste sur ses pieds.

12. Lesjoueurs doivent s’efforcer de rester sur leurs pieds pendant foute la durée du ruck.

13. Tous les joueurs dans un ruck doivent étre pris dans le ruck ou liés au ruck et pas
seulement a cbté de ce ruck.

14. Lesjoueurs peuvent jouer le ballon avec leurs pieds, a condition que cela soit exécuté
sans danger.

15. Lesjoueurs au sol doivent tenfer de s’écarter du ballon et ne doivent pas jouer le ballon
dans le ruck ou quand le ballon sort du ruck.
16. Lesjoueurs ne doivent pas:
a. Ramasser le ballon avec leurs jambes.
b. Intentionnellement écrouler un ruck ou sauter sur un ruck.
c. Intentionnellement marcher sur un autre joueur.
d. Tomber au-dessus du ballon quand le ballon sort d’un ruck.
e. Boftter, ou tenter de botter, le ballon hors du ruck.
Sanction : Pénalité.
f. Remettre le ballon dans unruck aprés qu'il en soit sorti.

g. Agir de maniére a faire croire a leurs adversaires que le ruck est terminé alors que
cen'est pas le cas.

Sanction : Coup franc.

FIN D’UN RUCK

17. Quand le ballon a été clairement gagné par une équipe dans un ruck, et est disponible
pour étre joué, I'arbitre ordonnera « jouez-le », aprés quoi le ballon doit étre joué et
quitter le ruck dans les cing secondes qui suivent cetfe instruction.

Sanction : Mélée ordonnée.

18. Leruck prend fin normalement quand le ballon sort du ruck ou quand le ballon dans le
ruck est sur ou au-dela de la ligne de but.

19. Leruck prend fin quand le ballon devient injouable. SiI'arbitre décide que le ballon ne
sorfira probablement pas dans un délai raisonnable, il ordonnera une mélée ordonnée.
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L’objectif d'un maul est
de permeftre aux
joueurs de lutter pour
le ballon qui n’est pas
au sol. Une fois formé,
un maul doit avancer
vers une ligne de buft.

Maul

FORMATION D’UN MAUL

Un maul ne peut avoir lieu que dans le champ de jeu

2. Unmaulimplique un porteur du ballon et au moins un joueur de chaque équipe, liés
ensemble et sur leurs pieds.

3. Une fois formé, un maul doit avancer en direction d’une ligne de but.

Le maul n’est pas formé
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HORS-JEU LORS D’UN MAUL

4. Chaque équipe a une ligne de hors-jeu paralléle a la ligne de but ef qui passe par le
dernier pied du participant au maul qui est le plus proche de sa ligne de but. Si ce dernier
pied est sur ou en arriére de la ligne de but, la ligne de hors-jeu de cette équipe est la
ligne de but.

5. Unjoueur doit soif se joindre a un maul d’'une position en jeu soif se replier en arriére de
sa ligne de hors-jeu immédiatement. Sanction : Pénalité.

6. Lesjoueurs qui quittent un maul doivent immeédiatement se replier en arriere de la ligne
de hors-jeu. Ces joueurs peuvent rejoindre le maul plus tard. Sanction : Pénalité.

SE JOINDRE A UN MAUL

7. Lesjoueurs quise joignent a un maul doivent :
a. Sejoindre au maul d’'une position en jeu.
b. Selier au dernier joueur dans le maul.
Sanction : Pénalité.

c. Ne pas avoir la téte ef les épaules plus basses que les hanches
Sanction : Coup franc.

PENDANT UN MAUL

8. Le porfeur du ballon dans un maul peut aller au sol a condition rendre le ballon
immédiatement disponible. Sanction : Mélée ordonnée.

9. Tousles autres joueurs dans un maul doivent s’efforcer de rester sur leurs pieds.

10. Tous les joueurs doivent étre pris dans le maul ou liés au maul et pas seulement a coté du
maul.
11. Lesjoueurs ne doivent pas:
a. Intentionnellement écrouler un maul ou sauter sur un maul.
b. Tenter de faire sortir un adversaire du maul.
Sanction : Pénalité.
c. Agir de maniére a faire croire a leurs adversaires que le maul est terminé alors que
ce n'est pas le cas. Sanction: Coup franc.

12. Quand les joueurs d’'une équipe qui n'est pas en possession du ballon quittent
délibérément le maul de felle sorte qu’il ne reste aucun joueur de cette équipe dans le
maul, le maul continue.
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13. Quand fous les joueurs d’une équipe qui n’est pas en possession du ballon quittent
délibérément le maul, ils peuvent rejoindre ce maul a condition que le premier joueur se
lie au joueur de 'équipe en possession du ballon qui est le plus en avant.

Sanction : Pénalité.

14. Quand un maul a cessé d’avancer vers une ligne de but pendant plus de cing secondes
mais que le ballon est déplacé et que I'arbitre peut le voir, I'arbitre donnera I'instruction
aux joueurs de jouer le ballon. L’équipe en possession doit alors jouer le ballon dans un
délai raisonnable. Sanction : Mélée ordonnée.

15. Quand un maul a cessé d’avancer vers une ligne de but, il peuf recommencer a avancer
vers une ligne de but a condition d’avancer dans les cing secondes qui ont suivi son arrét.
S’il s'arréte une deuxiéme fois mais que le ballon est déplacé et que I'arbitre peut le voir,
I'arbitre donnera l'instruction aux joueurs de jouer le ballon. L’équipe en possession doit
alors jouer le ballon dans un délai raisonnable. Sanction : Mélée ordonnée.

FIN D’UN MAUL

16. Un maul prend fin normalement ef le jeu continue quand :
a. Le ballon ou le porteur du ballon quitte le maul.
b. Le ballon est au sol.
c. Leballon est sur ou au-dela de la ligne de but.

17. Un maul prend fin anormalement quand :
a. Leballon devient injouable.
b. Le maul s’écroule (pas a cause d’un jeu déloyal).

c. Le maul navance pas vers une ligne de but pendant plus de cing secondes et le
ballon ne sort pas.

d. Le porteur du ballon va au sol et le ballon n’est pas immédiatement disponible.

e. Le ballon est disponible pour étre joué, I'arbitre donne l'instruction « jouez-le » et
le ballon n'a pas été joué dans les cing secondes qui ont suivi cef instruction.

Sanction : Mélée ordonnée.
18. Siun maul se forme immédiatement aprés qu’un joueur a attrapé de volée un coup de
pied bofté par I'adversaire dans le jeu courant, 'introduction d’une mélée ordonnée qui

est accordée pour I'une des raisons ci-dessus sera accordée a I'équipe du porfeur du
ballon.
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PRINCIPE

Un moyen d’arréter le jeu en attrapant de volée un ballon a 'intérieur de ses 22 sur un coup

de pied adverse.
; Marque! Y]

DEMANDER UN MARQUE

1. Pour demander un marque, un joueur doit :

Ligne des 22 métres

a. Avoir au moins un pied sur ou en arriere de sa ligne des 22 métres quand il attrape
le ballon ou quand il refombe par terre s'il était en I'air au moment de la réception ;
ef

b. Affraper de volée un ballon qui a franchi le plan de la ligne de tfouche sur un coup
de pied adverse avant que le ballon ne touche le sol ou un autre joueur ; et

c. Crier « Marque » en méme temps.

2. Unjoueur peut demander un marque méme si le ballon fouche un poteau ou la barre
fransversale avant d’éfre aftrapé.

3. Quand un marque est correctement demandé, I'arbitre arréte immédiatement le jeu ef
accorde un coup franc a I'équipe en possession du ballon.

4. Unmarque ne peut pas étre demandé sur un coup d’envoi ou un renvoi apres un score.
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REPRISE DU JEU APRES UN MARQUE

5. Lejoueur qui a demandé le marque jouera le coup franc (conformément a la régle 20).

6. Sicejoueur n'est pas en mesure de jouer le marque dans la minute qui suit, une mélée
ordonnée sera accordée avec introduction a I'équipe en possession du ballon.

7. Le coup franc est joué aux emplacements suivants:

Lieu du marque Emplacement du coup franc

. A 'endroit du marque mais & au moins
ATintérieur des 22 cing métres de la ligne de but, en face de
I'endroit du marque.

Sur la ligne des cing métres en face du lieu

Alintérieur de I'en-but
du marque.
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PRINCIPE

Le champ de jeu comporte des limites qui sont les lignes de fouche. Lorsque le jeu atteint une
ligne de touche, le ballon est en touche et devient mort.

Les touches rapides et alignements sont des méthodes de reprise du jeu avec un lancer une
fois que le ballon ou le porteur du ballon est allé en touche.

TOUCHE OU TOUCHE DE BUT

1. Leballon est en fouche ou touche de but dans les cas suivants :

a. Leballon oule porteur du ballon tfouche la ligne de touche, la ligne de touche de
buf ou quelque chose au-dela de ces lignes.

b. Unjoueur, quitouche déja la ligne de touche, la lighe de touche de but ou le sol
au-dela de ces lignes, réceptionne ou controle le ballon.

i. Sile ballon a atteint le plan de la ligne de touche lorsqu’il est attrapé, le
réceptionnaire n'est pas considéré avoir mis le ballon en touche.

ii. Sile ballon n’a pas atteint le plan de la ligne de fouche lorsqu'’il est attrapé
ou ramasse, le récepfionnaire est alors considéré avoir mis le ballon en
touche, que le ballon soif en mouvement ou stationnaire.

2. Leballon n’est pas en touche ou fouche de but dans les cas suivants :

a. Leballon franchit le plan de la ligne de touche mais est attrapé par un joueur se
frouvant dans l'aire de jeu.

b. Unjoueur saute de I'intérieur ou de I'extérieur de I'aire de jeu, se saisit du ballon, et
refombe ensuite dans I'aire de jeu, que le ballon ait atteint ou non le plan de la
ligne de touche.
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c. Unjoueur saute de I'intérieur de I'aire de jeu et dévie (ou attrape et renvoie) le
ballon a I'intérieur de I'aire de jeu, avant de retomber en touche ou touche de but,
que le ballon ait atteint ou non le plan de la ligne de touche.

d. Unjoueur, qui est en touche, botte ou dévie le ballon mais ne le garde pas en
main, a condifion que celui-ci n'ait pas franchi le plan de la ligne de touche.

TOUCHE RAPIDE

3. Unjoueur qui porte le ballon en touche doit libérer immédiatement le ballon pour
qu’une une fouche rapide puisse étre effectuée. Sanction : Pénalité.
4. Lors d’'une touche rapide, le ballon est lancé :
a. Entfrela marque de la touche et la ligne de but du lanceur ; et
b. Parallélement a ou vers la ligne de but du lanceur ; ef

c. Desorte qu'il afteigne la ligne des 5 metres avant qu'’il ne fouche le sol ou un
joueur ; et

d. Parunjoueur dont les deux pieds sont a I'extérieur du champ de jeu.
Sanction : Option enfre alignement ef mélée ordonnée.
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5. Une touche rapide nest pas acceptée et un alignement est accordé a la méme équipe
Si:

a. Unalignement avait déja été formé ; ou

b. Le ballon avait été fouché apres étre allé en touche par une personne autre que le
joueur effectuant la remise en jeu ou le joueur ayant mis le ballon en touche ; ou

c. Unballon différent de celui sorti en touche est utilisé.

6. Le ballon doit atteindre la ligne des 5 métres avant d’étre joué et un joueur ne peut pas
empécher le ballon de parcourir ces cing métres. Sanction : Coup franc.

7. Silamarque de latouche est a I'extérieur des 22, I'équipe défendante peut effectuer
une fouche rapide dans ses 22 mais sera considérée avoir amené le ballon dans ses 22.

Touche rapide
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REGLE 18

ALIGNEMENT

8. L’endroit ou reprend le jeu avec un alignement et I'équipe qui effectue le lancer sonf
déterminés de la maniére suivante:

a. Général

Action

Emplacement de la
marque de la touche

Qui effectue le lancer

Le porteur du ballon va en

A 'endroit ot le joueur a

touché laligne de foucheou | L'opposition.
touche R )
le sol au-dela de cette ligne.
Un joueur dévie, passe ou ATendroit ol le ballon a , L
lance le ballon en fouche . ! L’opposition.
X ; atteint la ligne de fouche.
involontairement.
Al'endroit ot le ballon a
atteint la ligne de fouche, ou
Le ballon touche un joueur au poin surlaligne de
: touche le plus proche de , o
et sort directement en ) LS L’opposition.
I'endroit ou le ballon a
touche. PUT : .
touché le joueur, si ce point
est plus proche de la ligne de
but de ce joueur.
Le ballon touche un joueur ATendroit ol le ballon a L .
opposition.

et rebondit en fouche.

atteint la ligne de touche.

Un joueur, qui est en fouche,
affrape ou ramasse un
ballon qui a atteint le plan de
la ligne de touche.

Ou le ballon a atteint le plan
de la ligne de touche.

L’équipe du joueur qui
a affrapé ou ramassé le
ballon.

Un joueur, qui est en touche,
attrape ou ramasse un
ballon qui n’'a pas afteint le
plan de la ligne de touche.

A 'endroit ol ce joueur se
frouvait.

L’opposition.
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b. Le ballon est botté directement en tfouche sur un coup d’envoi ou un renvoi

Action

Le ballon sort directement
en fouche sur un coup
d’envoi ou un coup de pied
de renvoi aprés un score.

Emplacement de la
marque de la tfouche

Sil'option de la fouche est
choisie, la remise en jeu
s’effectue a 'endroit ot le
ballon a atteint la ligne de
touche, ou sur la ligne
médiane si elle est plus
proche de la ligne de but du
botteur.

Qui effectue le lancer

L’équipe adverse du
joueur qui a bofté le
ballon.

Le ballon sort directement
en fouche aprées un renvoi
aux 22.

Sil'option de la fouche est
choisie, la remise en jeu
s’effectue a 'endroit ot le
ballon a atteint la ligne de
touche ou surla ligne des 22
si elle est plus proche de la
ligne de but du botteur.

L’équipe adverse du
joueur qui a bofté le
ballon.

c. Leballon est botté sur une pénalité.

Action

Un joueur bofte le ballon en
touche (le ballon sort en
fouche directement ou
aprés avoir rebondi sur le
champ de jeu ou touché un
joueur ou I'arbitre)

Emplacement de la

marque de la tfouche

ATendroit ot le ballon a
atteint la ligne de fouche.

L’équipe du joueur qui
a botté le ballon.

Un joueur, qui est en touche,
attrape le ballon, que le
ballon ait atfeint ou non la
ligne de touche.

Alendroit ol le ballon a
atteint la ligne de fouche ou,
sile ballon n’a pas atteint la
ligne de touche, a I'endroif
ou le joueur qui a aftrapé le
ballon se trouvait.

L’équipe du joueur qui
a botté le ballon.

Un joueur, qui est en touche,
ramasse un ballon quin’a
pas afteint le plan de la ligne
de touche.

A 'endroit ol ce joueur se
frouvait.

L’équipe du joueur qui
a botté le ballon.
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d. Ballon directement botté en touche de I'intérieur des 22 ou de I'en-but.

Emplacement de la Qui effectue le

Action
marque de la touche lancer

SANS GAIN DE TERRAIN

L’équipe défendante a porté le ballon dans ses 22, aucun plaquage, aucun ruck ni maul
n'a suivi et aucun adversaire n'a touché le ballon dans les 22. Si un joueur, qui se frouve a
I'intérieur de ses 22, ramasse le ballon qui se frouve a I'extérieur des 22, ou attrape le
ballon avant que ce ballon n’atteigne le plan de la ligne des 22, et le botte directement
en fouche de ses 22, ce joueur a porté le ballon dans ses 22.

Alendroit ot le ballon a
atteinf la ligne de touche ou

Uni sur la ligne de tfouche, en L’équipe adverse du
n joueur botte le ballon \ o ; i .
: face de I'endroit ot le ballon joueur qui a botté le
directement en touche. o P ;

a été bofté si ce point est ballon.

plus proche de la ligne de but

du botteur.

Alendroit ot le ballon a
atteint la ligne de touche ou

. ) sur la ligne de touche, en L’équipe adverse du
Un adversaire, qui est en , o ; i ;
face de I'endroit ot le ballon joueur qui a botté le
fouche, attrape le ballon. o P :
a été botté si ce point est ballon.
plus proche de la ligne de but
du botteur.

GAIN DE TERRAIN

SiI'équipe défendante n'a pas porté le ballon dans ses 22 ou si un plaquage, un ruck ou
un maul s’est produit dans les 22 ou si un adversaire a fouché le ballon dans les 22.

L’équipe adverse du

Un joueur boftte le ballon Alendroit ot le ballon a oUeUr QUi a botfé le
directement en fouche. atteint la ligne de fouche. Jballon q
Un adversaire, qui est en Alendroit ot le ballon a !-oiqetdlrpeuaiivt?c:ireédlg
touche, attrape le ballon. atteint la ligne de touche. ) q

ballon.

Un joueur botte le ballon
aprés un coup franc accordé
dansles 22.

L’équipe adverse du
joueur qui a botté le
ballon.

Alendroit ot le ballon a
atteint la ligne de fouche.
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e. Ballon directement botté en touche de I'extérieur des 22.

Un joueur boftte le ballon
directement en touche dans
le jeu courant ou sur un coup
franc.

Emplacement de la

marque de la touche

ATendroit ol le ballon a
atteint la ligne de fouche ou
sur la ligne de touche en
face de I'endroit ot le ballon
a été botté si ce point est
plus proche de la ligne de
buf de ce joueur. Sans gain
de terrain.

Qui effectue le lancer

L’équipe adverse du
joueur qui a botté le
ballon.

f. Options d’alignement

Action

Emplacement de la

Qui effectue le lancer

Suite a un lancer incorrect.

marque de la fouche

ATendroit de I'alignement
d'origine.

L’opposition.

Suite a une fouche rapide
non acceptée.

Alendroit ot I'alignement
aurait eu lieu si la touche
rapide n'avaif pas été
effectuée.

La méme équipe.

Suife a une fouche rapide

Alendroit ol le lancer

incorrecte. incorrecte a été effectuée. L'opposition.
Suite a la sortie du ballon en A N

. Al'endroit ot le ballon a , .
fouche aprés un en-avant ou ) ) L’opposition.

atfeint la ligne de touche.

une passe en avant.
Apres une pénalifé ou un Alendroit de I'alignement , .
coup franc pour une faute L’opposition.

lors d’un alignement.

d'origine.
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REGLE18 et alignement -

FORMATION D’UN ALIGNEMENT

9. Unalignement est formé au niveau de la marque de la touche.

10. Chaque équipe forme une rangée distincte paralléle a la ligne de remise en jeu et placée
a un demi-metre de celle-ci de son c6té de I'alignement, dans une zone située entre les
lignes des 5 et des 15 meétres de la ligne de fouche. L’espace enfre ces deux rangées doit
étre respecté jusqu’au lancer du ballon. Sanction : Coup franc.
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L’alignement
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12.
13.

14.

15.

16.

17.

REGLE 18 Touche, fouche rapide

et alignement

Au moins deux joueurs de chaque équipe sont nécessaires pour former un alignement.
Les équipes forment I'alignement sans délai. Sanction : Coup franc.

L’équipe quilance le ballon détermine le nombre maximum de joueurs de chaque
équipe dans I'alignement.

Saufsilaremise en jeu est effectuée dés que I'alignement est formé, I'équipe adverse ne
peut pas avoir plus de joueurs (mais peut en avoir moins) dans I'alignement que I'équipe
effectuant la remise en jeu. Sanction : Coup franc.

L’équipe qui ne lance pas le ballon doit avoir un joueur placé entre la ligne de touche et la
ligne des cing métres de la ligne de touche. Ce joueur doit se tenir a deux meétfres de la
marque de la fouche du coté de I'alignement de son équipe et a au moins deux metfres
de la ligne des cing meétres. Sanction : Coup franc.

Siune équipe choisit d’avoir un relayeur, ce joueur doit se fenir a au moins deux métres
de ses partenaires dans I'alignement, ef entre la ligne des 5 métres ef celle des
15 metres. Chaque équipe ne peut avoir qu’un seul relayeur. Sanction : Coup franc.

Une fois I'alignement formé, les joueurs :

a. Deléquipe effectuant la remise en jeu ne peuvent pas quitter 'alignement sauf
pour changer de position avec d’autres joueurs participants.

b. De I'équipe n’effectuant pas la remise en jeu peuvent quitter I'alignement
uniquement pour que leur nombre ne soit pas supérieur a celui de I'adversaire.

Sanction : Coup franc.

18.
19.

20.

21.

Les joueurs participants peuvent changer leur position dans I'alignement avant le lancer.

Les joueurs dans I'alignement qui s’apprétent a soulever ou soutenir un coéquipier qui
saufe pour attraper le ballon peuvent effectuer une action de pré-gripping sur ce
coéquipier, a condition qu’ils ne le fiennent pas au-dessous du niveau du short sur
I'arriere et au-dessous du niveau des cuisses sur I'avant. Sanction : Coup franc.

Les joueurs ne doivent pas sauter ou étfre soulevés ou soutenus avant que le ballon ait
quitté les mains du lanceur. Sanction : Coup franc.

Les joueurs ne doivent pas avoir de confact avec un adversaire avant le lancer.
Sanction : Pénalité.
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LANCER DANS CALIGNEMENT

22. Lejoueur quilancele
ballon se tient sur la
marque de la fouche,
les deux pieds a
I'extérieur du champ de
jeu. Le lanceur ne doit
pas empiéter surle
champ de jeu avant le
lancer.

Sanction : Option entre
alignement et mélée
ordonnée.

23. Leballon doit:

a. Etrelancé droitle
long de laligne
deremiseenjeu;
ef

b. Parcourirau
moins cing
meétres avant de
toucher le sol ou d’étre joué.

Sanction : Option entre alignement ou mélée ordonnée. Sil'option de I'alignement est
choisie ef que, de nouveau, le ballon n’est pas lancé droit, une mélée ordonnée est accordée
al'équipe qui avait initialement lancé le ballon.

c. Efrelancé sans délai une fois 'alignement formé. Sanction : Coup franc.

214. Lelanceur ne doit pas feindre de lancer le ballon. Sanction : Coup franc.
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et alignement

PENDANT UN ALIGNEMENT

25. L’alignement commence quand le ballon quitte les mains du lanceur.

26. Une fois que 'alignement a commencé, le lanceur et son adversaire immédiat peuvent :
a. Sejoindre al'alignement.
b. Se retirer au niveau de la ligne de hors-jeu des joueurs non-participants de leur
équipe.
c. Resteralintérieur de la zone des 5 métres de la ligne de fouche.
d. Se placer en position de relayeur si cetfe position est inoccupée.

27. Sicesjoueurs se placent n'importe ou ailleurs, ils sonf hors-jeu. Sanction : Pénalité.

28. Une fois 'alignement commencé, un joueur dans 'alignement peut :
a. Lutter pour la possession du ballon.

b. Atfraper ou dévier le ballon. Un sauteur peut aftraper ou dévier le ballon avec son
bras intérieur, uniquement si ses deux mains sont au-dessus de sa téte.
Sanction : Coup franc.

c. Soulever ou soutenir un joueur de son équipe. Tout joueur qui soutient ou souléve
un coéquipier doit accompagner ce joueur au sol en foute sécurité dés qu’un
joueur gagne le ballon. Sanction : Coup franc.

d. Quitter I'alignement afin d’étre en position de recevoir le ballon, & condition qu'il
reste a moins de 10 meétres de la marque de la fouche et qu'’il continue de se
déplacer jusqu’a ce que I'alignement prenne fin. Sanction : Coup franc.

e. Agripper et metftre au sol un adversaire en possession du ballon, a condition que
ce joueur ne soif pas en I'air. Sanction : Pénalité.

HORS-JEU SUR UN ALIGNEMENT

29. Tous les joueurs participants sont en jeu s'ils restent de leur c6té de la ligne de remise en
jeujusqu’a ce que le ballon ait été lancé ef aif fouché un joueur ou le sol.

30. Unjoueur qui saute pour se saisir du ballon et franchit la ligne de remise en jeu mais ne
réussif pas a capter le ballon doit immédiatement revenir de son coté.

371. Une fois que le ballon a été lancé et a touché un joueur ou le sol, la ligne de hors-jeu des
joueurs participants passe par le ballon et non plus par la ligne de remise en jeu.

89  WORLD RUGBY



REGLE 18 Touche, fouche rapide

et alignement

X {,g X

Pas d’appui sur un adversaire Ne pas pousser ou
retenir un adversaire

O

X

Pas de chargeillégale Interdiction de bloquer
le lancer

v

Pré-gripping autorisé Soulever des joueurs
de ’alignement est
autorisé
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et alignement

32. Lorsqu’un ruck ou un maul se forme au niveau de la ligne de remise en jeu, un joueur
participant peut :
a. Sejoindre a la mélée spontanée ou au maul ; ou

b. Seretirer au niveau de la ligne de hors-jeu, qui passe par le dernier pied du
parfenaire se trouvant le plus en arriere dans le ruck ou le maul.

33. Une fois le ballon lancé, un joueur de I'alignement peut aller au-dela de la ligne des
15 meétres. Sile ballon ne franchit pas la ligne des 15 métres, le joueur doif
immédiatement revenir dans I'alignement.

34. Lesjoueurs ne participant pas a I'alignement doivent rester a au moins 10 métres de la
ligne de remise en jeu du coté de leur équipe ou derriére la ligne de but si celle-ci est plus
proche. Sile ballon est lancé avant qu’un joueur soif en jeu, ce joueur ne sera pas
sancfionnable s’il afteint immédiatement la ligne de jeu. Le joueur ne peut pas étre remis
en jeu par I'action d’un autre joueur.

35. Une fois le ballon lancé par un coéquipier, les joueurs qui ne participent pas a
I'alignement peuvent avancer. Dans ce cas, leurs adversaires peuvent également
avancer. Sile ballon ne franchit pas la ligne des 15 meétres, les joueurs ne seront pas
sanctionnables s'ils reculent immédiatement derriére leurs lignes de hors-jeu
respectives.

Sanction : Pénalité.

FIN D’UN ALIGNEMENT

36. L'alignement prend fin lorsque :
a. Leballon ou un joueur en possession du ballon
i. Quitte I'alignement ; ou

ii. pénétre dans la zone située entre la ligne de fouche et la ligne des cinq
metres ; ou

iii. va au-dela de la ligne des 15 meétres.

b. Un ruck ou un maul se forme et que les pieds de tous les joueurs de la mélée
spontanée ou du maul se déplacent au-dela de la ligne de remise en jeu.

c. Leballon devient injouable.

37. Sauf pour aller occuper la position inoccupée de relayeur, aucun joueur de I'alignement
ne peut quitter I'alignement avant qu’il ait pris fin. Sanction : Pénalité.
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PRINCIPE

L'objectif de la mélée ordonnée est de reprendre le jeu avec une lufte pour la possession
aprés une faute mineure ou un arréf de jeu.

1. L’endroit ol le jeu reprend par une mélée ordonnée ef 'équipe bénéficiant de
I'intfroduction sont déterminés de la maniére suivante :

Infraction/arrét de jeu

Emplacement de la mélée

ordonnée

Qui effectue
Pintroduction

En-avant ou passe en avant
lors d’un alignement

Dans la zone de mélée au
poinf le plus proche de
I'endroit ol la faute a eu lieu.

L’équipe non fautive.

En-avant ou passe en avant
lors d’un alignement ;
lancer incorrect lors d’'un
alignement ; fouche rapide
incorrecte

A 15 métres de la marque de
latouche

L’équipe non fautive.

Hors-jeu lors du jeu courant
(mélée ordonnée en
option)

Au point de la zone de mélée
le plus proche de 'endroit ot
I'équipe affaquante a joué le
ballon en dernier.

L’équipe non fautive.

Pénalité ou coup franc
(mélée ordonnée en
option)

Dans la zone de mélée au
poinf le plus proche de
I'endroit o la faute a eu lieu.

L’équipe non fautive.

Ballon pris dans I'en-but
par 'équipe défendante et
rendu mort.

Dans la zone de mélée au
point le plus proche de
I'endroit du fouché en but.

L’équipe aftaquante

Plaguage ou ruck injouable.

Dans la zone de mélée au
poinf le plus proche de
I'endroit ot le plaquage ou le
ruck a eu lieu

La derniére équipe qui
progressait. Si aucune
équipe ne progressait,
I'équipe aftfaquante.
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Infraction/arrét de jeu

Maul qui prend fin
anormalement.

Emplacement de la mélée
ordonnée

Dans la zone de mélée au
poinf le plus proche de
I'endroit du maul

Qui effectue
Pintroduction

L’équipe qui n’était
pas en possession du
ballon au début du
maul. Sil'arbitre ne
peut pas déterminer
I'équipe qui était en
possession du ballon
au début du maul,
I'équipe qui
progressait avant
I'arrét du maul. Si
aucune équipe ne
progressaif, a ‘équipe
attaquante.

Maul injouable aprés un
coup de pied dans le jeu
courant.

Dans la zone de mélée au
point le plus proche de
I'endroit du maul.

L’équipe en
possession du ballon
au début du maul.

Coup d’envoi ou renvoi
incorrect (mélée ordonnée
en option)

Au milieu de la ligne médiane

ou bien de la ligne des 22
metres sile coup de pied de

renvoi était un renvoi des 22.

L’équipe quin'a pas
botté.

Non-respect de 'ordre
«Jouez » lors d’'une mélée
ordonnée, d’un ruck ou
d’'un maul

Dans la zone de mélée au
point le plus proche de
I'endroit de la mélée
ordonnée, du ruck ou du

L’équipe qui n’était
pas en possession du
ballon.

Le ballon ou le porteur du
ballon touche I'arbitre et
une équipe en fire
avantage.

Dans la zone de mélée au
point le plus proche de
I'incident.

L’équipe quiajouéle
ballon en dernier.

Arréf de jeu sur blessure.

Dans la zone de mélée au
point ot le ballon a été joué
en dernier.

La derniére équipe en
possession du ballon.

Reformation d’une mélée :
pas de faute

Alendroit de la mélée
initiale.

L’équipe a laguelle la
mélée a été
initialement accordée.
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: A : Emplacement de la mélée Qui effectue
Infraction/arrét de jeu 7 o .
ordonnée Pintroduction
. Danslazon mélé
Une fenfative de but sur ans @ zone de mélée au
PP poinf le plus proche de - )
pénalité quin’a pas ; o L’équipe non fautive.
PRI ) I'endroit ot la pénalité a été
respecté le délaiimparti. .
accordée.
Un joueur ne joue pas un Dans la zone de mélée au e ) N
. X L’équipe du joueur a
coup franc aprés un point le plus proche de ; o
; S quile coup franc a été
marque dans le respect du I'endroit ot le coup franc a .
P A, : oz . accordé.
délai imparti d’une minute. été accordé.
L'arbitre accorde une Dans la zone de mélée au La dermerg equipe qul
iz 2 X progressait ou, si
mélée ordonnée pour touf point le plus proche de P
P ; U SR aucune équipe ne
motif qui n'est pas couvert I'endroit ot a eu lieu I'arrét de N
N . progressait, I'équipe
pas laregle. jeu.
attaquante.

FORMATION D’UNE MELEE ORDONNEE

2. Une mélée ordonnée est formée dans la zone de mélée au niveau de la marque
indiquée par I'arbitre.

3. Larbitre réalise la marque pour créer la ligne médiane de la mélée, qui est paralléle aux
lignes de but.

4. Les équipes doivent étre prétes a former la mélée dans les 30 secondes qui suivent
I'indication de la marque. Sanction : Coup franc.

5. Lorsque les deux équipes sont composées de 15 joueurs, huit joueurs de chaque équipe
se lient en formation de mélée comme décrit dans le schéma. Chaque équipe doit avoir
deux piliers et un falonneur en premiére ligne et deux joueurs de deuxiéme ligne en
seconde ligne. Trois joueurs de froisieme ligne de chaque équipe compléftent la mélée.
Sanction : Pénalité.

6. Si, pour une raison quelconque, une équipe est réduite a moins de 15 joueurs, le nombre
de joueurs de chaque équipe en mélée peut étre réduit du méme nombre. Lorsqu’une
réduction auftorisée est effectuée par une équipe, 'opposition n’est pas dans I'obligation
de procéder a une réduction similaire. Toutefois, une équipe ne doit pas avoir moins de
cing joueurs dans la mélée.
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7. Lesjoueurs de la mélée se lient de la maniére suivante :
a. Les piliers se lient au talonneur

b. Le falonneur se lie avec les deux bras. Cette liaison peut éfre effectuée soit par-
dessus, soif par-dessous les bras de ses piliers.

c. Lestroisiemes lignes se lient avec les piliers qui se frouvent immédiatement
devant eux et les uns aux autres.

d. Tous les autres joueurs de la mélée se lient au corps d’un joueur de deuxieme ligne
avec au moins un bras.

Sanction : Pénalité.

8. Les deux groupes se font face de chaque coté de la ligne médiane, parallélement a celle-
ci.

9. Les deux premiéres lignes doivent se tenir a moins d’une longueur de bras 'une de
I'aufre avec les talonneurs au niveau de la marque

ENTREE EN MELEE

10. Lorsque les deux équipes de la mélée sont paralléles a la ligne de touche, stables ef
stationnaires, I'arbitre donnera I'instruction « flexion ».

a. Les premieres lignes adoptent ensuite une position fléchie si ce n'était pas déja le
cas. Leurs fétes et leurs épaules ne doivent pas étre plus basses que leurs hanches.
Cefte position doit éfre maintenue pendant toute la durée de la mélée.

b. Les premiéres lignes sont en flexion, oreille contre oreille, la téte a gauche de leurs
adversaires immédiats, de sorte que la téte d’un joueur ne soit pas a coté de celle
d’un coéquipier.

Sanction : Coup franc.
11. Lorsque les deux équipes de la mélée sont paralléles a la ligne de touche, stables ef
stationnaires, I'arbitre donnera I'instruction « liez ».

a. Chaque pilier téte libre se lie en plagant son bras gauche a I'intérieur du bras droit
du pilier téte prise adverse.

b. Chaque pilier téte prise se lie en plagant son bras droit a I'extérieur du bras gauche
du pilier téte libre adverse.

c. Les piliers se lient en tenant le maillot de leurs adversaires par le dos ou le coté.
d. Toutes les liaisons des joueurs doivent étre maintenues du début a la fin de la
mélée.
Sanction : Pénalité.
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12. Lorsque les deux équipes de la mélée sont paralléles a la ligne de touche, stables ef
stationnaires, I'arbitre donnera 'instruction «jeu ».

a. Cestseulement a cet instant que les équipes peuvent entrer en contact, achevant
ainsi la formation de la mélée et créant un tunnel dans lequel le ballon sera
introduit.

b. Tous les joueurs doivent étre en position et préts a pousser en avant.

c. Chaque joueur de premiére ligne doit avoir les deux pieds au sol ef le poids du
corps reposant fermement sur au moins un pied.

d. Les deux pieds du talonneur doivent étre alignés, ou en arriere, du pied le plus
avancé des piliers de son équipe.

Sanction : Coup franc.

INTRODUCTION

13. Le demi de mélée choisit le coté de la mélée depuis lequel il va introduire le ballon.
14. Le demi de mélée tient le ballon comme indiqué dans le schéma.
15. Le demi de mélé peut infroduire le ballon quand la mélée est droite, stable et
stationnaire.
a. Depuis le coté choisi.
. Depuis I'extérieur du funnel.
Sans délai.
. D’un seul mouvement vers I'avant.

b
c.
d
e. Rapidement.

Introduction en mélée
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f. Introduction droite. Le demi de mélée peut avoir une épaule au niveau de la ligne
médiane de la mélée, ce qui signifie qu’il peut par conséquent se tenir avec une
largeur d’épaule vers son coté de la ligne médiane.

g. De sorte qu'il fouche le sol a 'intérieur du funnel.

Sanction : Coup franc.

PENDANT UNE MELEE ORDONNEE

16.
17.

18.
19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.

La mélée commence quand le ballon quitte les mains du demi de mélée.

Ce n’est que lorsque la mélée commence que les équipes peuvent pousser.
Sanction : Coup franc.

La possession peut étre gagnée en faisant reculer I'adversaire et en I'éloignant du ballon.

Les joueurs peuvent pousser a condition que ce soif droit et parallélement au sol.
Sanction : Pénalité.

Les joueurs de premiére ligne ne peuvent chercher a gagner la possession du ballon en le
falonnant qu’une fois que le ballon a fouché le sol dans le funnel. Sanction : Coup franc.

Un joueur de premiére ligne peut talonner le ballon avec I'un de ses pieds mais pas avec
ses deux pieds en méme femps Sanction : Pénalité.

Le talonneur de I'équipe qui a effectué I'introduction doit talonner le ballon.
Sanction : Coup franc.

Un joueur de premiére ligne ne doit pas délibérément botter le ballon hors du tunnel
dans la direction de l'introduction. Sanction : Coup franc.

Un joueur dans la mélée ne peut jouer le ballon qu’avec ses pieds ou la partie inférieure
de la jambe ef ne doit pas soulever le ballon. Sanction : Pénalité.

Si une mélée s’effondre ou si un joueur de la mélée est soulevé ou sorti de force de la
mélée d’'un mouvement ascendant, I'arbitre doit immédiatement siffler pour arréter la
poussée des joueurs.

Lorsque la mélée est stationnaire et que le ballon est disponible a 'arriere de la mélée
depuis trois a cing secondes, I'arbitre donne I'instruction « jouez ». L’équipe doit alors
sortirimmédiatement le ballon de la mélée ef le jouer. Sanction : Mélée ordonnée.
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HORS-JEU SUR MELEE ORDONNEE

27. Lesjoueurs restent en jeu pendant la durée de la mélée.
28. Avant de commencer a jouer la mélée, le demi de mélée qui n’infroduit pas le ballon doit
se placer:

a. Du coté de son équipe par rapport a la ligne médiane, a proximité du demi de
mélée adverse, ou

b. Aumoins cing métres derriere le dernier pied de son coéquipier le plus en arriére
dans la mélée et rester a ce niveau jusqu’a la fin de la mélée.

29. Une fois la mélée commencée, le demi de mélée de I'équipe en possession du ballon
doit avoir au moins un pied au niveau du ballon ou derriére celui-ci.

30. Une fois la mélée commencée, le demi de mélée de I'équipe qui n'est pas en possession
du ballon:
a. Doit avoir les deux pieds derriére le ballon, ou

b. Doit reculer en permanence a un point de la ligne de hors-jeu au niveau du dernier
pied de son coéquipier le plus en arriére dans la mélée, ou

c. Doit reculer en permanence a au moins cing métres du dernier pied de son
coéquipier le plus en arriére dans la mélée.

31. Tous les joueurs qui ne participent pas a la mélée doivenf rester a au moins cing metres
du dernier pied de leur coéquipier le plus en arriére dans la mélée.

32. Sile dernier pied d’une équipe est dans I'en-but ou a@ moins de cing métres de la ligne de
but de cefte équipe, la ligne de hors-jeu pour les non-participants de cette équipe est la
ligne de but.

Sanction : Pénalité.

33. Dés que la mélée ordonnée prend fin, les lignes de hors-jeu ne s’appliquent plus.

REFORMATION D’UNE MELEE ORDONNEE

34. Quandiln'y a pas d’infraction, I'arbitre arrétera le jeu et fera reformer la mélée.

a. Le demide mélée aintroduit le ballon et que celui-ci est sorti de 'une des
extrémités du tunnel.

b. Lamélée s’est effondrée ou s’est relevée avant qu’elle ne prenne fin.

c. Lamélée atourné de plus de 90° de sorte que la ligne médiane a dépassé une
position paralléle a la ligne de fouche.
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Hors-jeu en mélée

d. Aucune équipe ne gagne la possession.

e. Leballon est botté involontairement a I'extérieur du tunnel. Exception : sile ballon
est botté hors de la mélée de maniére répétée, 'arbitre doit fraiter cefte situation
comme infentionnelle. Sanction : Pénalité.

35. Lorsqu’'une mélée est reformée, le ballon est introduit par I'équipe qui I'avait infroduit
dans la mélée précédente.
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FIN D’UNE MELEE ORDONNEE

36. Lamélée ordonnée prend fin:
a. Lorsque le ballon émerge de la mélée dans un endroit quelconque, excepté le funnel.

b. Lorsque le ballon atteint les pieds du dernier joueur et est ramassé par ce joueur
ou est joué par son demi de mélée.

c. Lorsque le numéro huit ramasse le ballon dans les pieds d’'un joueur de deuxiéme ligne.
d. Lorsque I'arbitre siffle une faute.
e. Lorsque le ballon dans une mélée est sur ou au-dela de la ligne de but.

JEU DANGEREUX ET PRATIQUES LIMITEES DANS LE CADRE D’UNE MELEE

37. Lejeudangereux au cours d'une mélée ordonnée inclut :
a. Une charge de la premiére ligne confre I'adversaire.
b. Tirer un adversaire.

c. Soulever délibérément un adversaire de sorte que ses pieds ne touchent plus le sol
ou le faire sortir de force de la mélée par un mouvement ascendant.

d. Effondrer délibérément une mélée.
e. Selaisser fomber ou s’agenouiller délibérément.

Sanction : Pénalité.

38. Aufres pratiques limitées

a. Tomber sur ou auprés du ballon aprés sa sortie de la mélée.

b. Demi de mélée quijoue le ballon au pied alors qu'il est encore dans la mélée.

c. Unjoueur quin’est pas de premiére ligne tient ou pousse un adversaire.
Sanction : Pénalité.

d. Faire revenir le ballon dans la mélée une fois qu’il est sorti.

e. Joueurs autres que les joueurs de la premiére ligne jouant le ballon dans le funnel.

f. Demi de mélée tentant de faire croire a ses adversaires que le ballon est sorti de la
mélée alors qu'il y est encore.

Sanction : Coup franc.

VARIANTES DES REGLES DU JEU SUR LA MELEE ORDONNEE

39. Une fédération peut appliquer les variantes des régles relatives a la mélée ordonnée
pour les moins de 19 ans a des niveaux du jeu définis dans sa propre juridiction.
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PRINCIPE

Les pénalités et coups francs sont accordés pour reprendre le jeu aprés des infractions.

EMPLACEMENT D’UNE PENALITE OU D’UN COUP FRANC

1. Lamarque d’'une pénalité ou d’un coup franc doit éfre dans le champ de jeu et jamais a
moins de cing meéfres d’une ligne de but, conformément au tableau suivant :

Infraction Emplacement de la pénalité ou du coup franc

Lorsque le ballon est en jeu en
excluant une charge tardive apres Au lieu de l'infraction.
un coup de pied

- Al’endroit ol le jeu aurait repris, ou si cet endroit
se trouve sur la ligne de touche ou a moins de 15
meétres de celle-ci, la marque se situe sur la ligne

Lorsque le ballon est mort. des 15 métres, face a ce point.

- Sile jeu aurait repris par un renvoi aux 22, la
marque se frouve n'importe ou sur la ligne des
22 métres (I'équipe non-fautive décide).

Sur la ligne des 15 métres, face a I'endroit ot
Iinfraction a été commise ou, sil'infraction a été
commise lors d’une fouche de buf ou au-dela de
la ligne de ballon mort, sur la ligne des

cing meétres, face a I'endroit de I'infraction, mais a
aumoins 15 meétres de la ligne de fouche.

Toute infraction commise a
I'extérieur de I'aire de jeu alors que
le ballon est en jeu.

Toute infraction lors d’'un A 15 métres de la ligne de touche sur la marque
alignement de la touche.
Hors-jeu lors d’'une phase de jeu Surlaligne de hors-jeu de I'équipe fautive.

Toute faute ultérieure commise
par 'équipe fautive initiale aprés
que la premiére pénalité ou le
premier coup franc a été accordé,
mais avant d’étre joué(e).

La marque est avancée de 10 meétres par rapport
ala marque initiale.

LESREGLESDU JEU 2018 102



REGLE 20 Pénalité et coup franc

Infraction Emplacement de la pénalité ou du coup franc

L’équipe adverse peuf choisir de botter au lieu de
I'infraction, au point de chute du ballon ou a
I'endroit ot le ballon a ensuite été joué.

- Sil'infraction est commise dans I'en-but du
bofteur, la marque du coup de pied de pénalité
se situe 3 5 métres de la ligne de but ef face a
I'endroit ot I'infraction a eu lieu, mais a au moins
15 metres de la ligne de fouche.

- L’équipe non-fautive peut également choisir de
jouer la pénalité au point de chute du ballon ou a
I'endroit ot le ballon a ensuite été joué avant de
fomber et @ au moins 15 métres de la ligne de
touche.

- Sile ballon fombe en fouche, la marque de la
pénalité optionnelle se situe sur la ligne des 15
meétres, en face de I'endroit ou le ballon est allé
en fouche.

Charge a retardement sur le
botteur.

- Sile ballon fombe, ou est joué avant de fomber, a
moins de 15 meétres de la ligne de touche, la
marque se situe surla ligne des 15 métres face
au poinf de chute du ballon ou a I'endroif ot il a
été joué.

- Sile ballon tombe dans I'en-but, en touche de
but, sur ou au-dela de la ligne de ballon mort, la
marque de la pénalité optionnelle se situe a 5
metres de la ligne de but, en face de I'endroit ot
le ballon a franchi la ligne de but et & au moins 15
metres de la ligne de fouche

- Sile ballon fouche un poteau de but ou une barre
fransversale, la marque de la pénalité optionnelle
se situe au point de chute du ballon
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Infraction Emplacement de la pénalité ou du coup franc

Sile ballon est lancé ou dévié :

- En fouche ou en touche de but ou au-dela de la
ligne de ballon mort depuis I'aire de jeu, la
marque se trouve a I'endroif ot I'infraction a été
commise mais a plus de 15 métres de la ligne de

Ballon lancé ou dévié touche et cing métres de la ligne de but.

volonfairement en fouche. - En touche ou en fouche de but depuis I'en-but, la

marque se trouve sur la ligne des cing métres a
aumoins 15 meétres de la ligne de fouche.

- Au-dela de la ligne de ballon mort, la marque se
frouve sur la ligne des cing métres en face de
I'endroit ot I'infraction a été commise.

Toute infraction dans I'en-but ou a
moins de 5 métres d’'une ligne de
but.

Dans le champ de jeu, a 5 métres de la ligne de
but, en face de I'endroit de I'infraction.

2. Une pénalité ou un coup franc est botté depuis I'endroit ot il a été accordé ou n'importe
ou derriere cet endroit sur une ligne passant par la marque et paralléle aux lignes de
touche. Lorsqu’une pénalité ou un coup franc est botté du mauvais endroit, il doif éfre
botté a nouveau.

OPTIONS EN CAS DE PENALITE OU COUP FRANC

3. Une équipe bénéficiant d’'une pénalité ou d’'un coup de pied franc peut choisir une
mélée ordonnée en lieu et place.

4. Une équipe bénéficiant d’'une pénalité ou d’un coup de pied franc lors d’un alignement
peut choisir une nouvelle remise en touche ou mélée ordonnée en lieu et place.

BOTTE UNE PENALITE OU UN COUP FRANC

5. Une pénalité ou un coup franc doit étre botté(e) sans délai.

6. Lecoup de pied peut éfre botté par n'importe quel joueur de 'équipe non fautive, sauf
sans le cas d’'un coup franc accordé pour un marque.
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7. Lebotteur doit ufiliser le ballon qui était en jeu, sauf si I'arbitre le juge défectueux.

8. Le botteur peut botter un coup de pied de volée, placé ou un drop (mais pas un coup de
pied placé pour botter en touche).

9. Lebotteur est libre de botter dans n'importe quelle direction.

10. Toute I'équipe du botteur, a I'exception du placeur pour un coup de pied placé, doit se
frouver en arriére du ballon jusqu’a ce qu'il soit botté.

11. Le botteur doit bofter le ballon sur une distance visible. S'il fient le ballon en mains, le
ballon doit neftement quitter ses mains. Si le ballon est au sol, il doit nettement quitter la
marque. Une fois le coup de pied donné, le botteur peut de nouveau jouer le ballon.

’EQUIPE ADVERSE LORS D’UNE PENALITE OU D’UN COUP FRANC

12. Lorsqu’une pénalité ou un coup franc est accordé(e), les joueurs de I'équipe adverse
doivent immeédiatement se replier en direction de leur propre ligne de but ef se placer a
au moins 10 meétres de la marque ou afteindre leur propre ligne de but, si celle-ci est plus
proche de la marque.

13. Méme sila pénalité ou le coup franc est joué(e) rapidement et que I'équipe du botteur
joue le ballon, les adversaires doivent continuer a se replier a la distance réglementaire.
Ils ne doivent pas participer au jeu avant de s’étre repliés a la distance requise.

14. Silarapidité avec laquelle le coup de pied est donné empéche les adversaires de se
replier normalement, ils ne seronf pas pénalisés. Cependant, ils doivent confinuer a se
replier jusqu’a ce qu'’ils soient @ 10 metres de la marque ou qu’'un coéquipier qui se
frouvaif @ 10 meétres de la marque les ait dépassés.

15. Les adversaires ne doivent rien faire qui puisse retarder le coup de pied ou faire
obstruction sur le botteur, y compris prendre, jeter ou botter délibérément le ballon hors
de portée du botteur ou de ses coéquipiers. Sanction : Deuxieme pénalité ou coup
franc, a 10 mefres en avant de la marque initiale. Ce deuxieme coup de pied ne doit pas
étre joué avant que I'arbifre n'ait faif la marque.
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LEQUIPE ADVERSE LORS D’UN COUP FRANC

16. Dés que le botfteur initie son mouvement pour botter, les adversaires peuvent charger et
essayer d'empécher le coup franc d’éfre joué en plaquant le botteur ou confrant le coup
de pied.

17. Siléquipe adverse charge de maniére réguliére et empéche le coup franc d’étre joué,
celui-ci sera annulé. Le jeu reprendra par une mélée ordonnée a la marque, I'équipe
adverse bénéficiant de 'infroduction.

Tentative de coup de pied de pénalité
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FAIRE UN TOUCHE A TERRE

1. Unjoueur peut faire un touché a terre dans I'en-but :
a. Entenant le ballon ef en le meftant en confact avec le sol dans I'en-but ; ou

b. Enexercant une pression de haut en bas, de la ou des mains, du ou des bras ou de
la partie avant du corps comprise entre la taille ef le cou.

Faire un touché a terre

2. Ramasser un ballon a terre n'est pas faire un fouché a terre. Un joueur peut ramasser le
ballon dans I'en-but et faire un fouché a terre ailleurs dans I'en-but.

3. Lorsqu’un joueur attaquant fait un touché a terre dans I'en-but, il marque un essai.

4. Lorsqu’un joueur attaquant porfant le ballon fait un fouché a terre dans I'en-but fout en
enfrant simulfanément en contact avec la ligne de fouche de but ou la ligne de ballon
mort (ou n'importe ol au-dela de ces lignes), un renvoi aux 22 sera accordé a 'équipe
qui défend.

5. Quand le porteur du ballon faif un fouché a terre dans I'en-but tout en entrant
simultanément en contact avec la ligne de touche (ou le sol au-dela de cette ligne), le
ballon est en touche ef un alignement sera accordé a I'opposition.

6. Lorsqu’un joueur de I'équipe défendante fait un touché a terre dans son en-but, il fait un
touché en but.

7. Unjoueur plaqué dont I'élan le rameéne dans son propre en-but peut effectuer un fouché
en but.

8. Unjoueur plaqué prés de sa propre ligne de but peut s’étendre pour faire un touché a
dans I'en-but effectuant ainsi un touché en but, a condition que cette action soif
immédiafe. Sanction : Pénalité.
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9. Siunjoueur de I'équipe défendante fait un fouché a terre contre un poteau de but ou la
profection qui I'entoure, un fouché en but est accordé.

10. Siunjoueur est en fouche ou touche de but, il peut faire un fouché en but ou marquer un
essai ou effectuant un fouché a terre dans I'en-but a condition qu’il ne soit par porteur
du ballon

11. Siunjoueur plagué est en train de s'étendre pour effectuer un fouché a terre pour
marquer un essai ou faire un fouché en buf, les joueurs peuvent déposséder ce joueur de
la possession du ballon mais ne doivent pas botter ou tenter de boftter le ballon.
Sanction : Pénalité.

BALLON RENDU MORT DANS LEN-BUT

12. Siune équipe botte le ballon au-dela de I'en-but adverse depuis le champ de jeu, en
touche de but ou sur la ligne de ballon mort ou au-dela, I'équipe défendante peut
choisir :

a. D’effectuer un renvoi a partir de n’importe quel endroif sur ou en arriére de la ligne
des 22 métres ; ou

b. De demander une mélée ordonnée al'endroit ol le ballon a été botté.

Exception : aprées 'échec d’une fentative de pénalité ou de drop-goal. Dans ces cas, I'équipe
défendante reprend le jeu avec un renvoi aux 22.

JOUEUR DEFENDANT DANS EN-BUT

13. Quand une partie d’'un joueur défendant est dans I'en-but, ce joueur est considéré étre
dans I'en-but, a condition qu’il ne se frouve pas en fouche ou au-dela de la ligne de
ballon mort.

14. Siunjoueur, qui est dans I'en-but, attrape ou ramasse un ballon qui se frouve encore
dans le champ de jeu, ce joueur a mis le ballon dans I'en-but.

15. Siunjoueur qui est sur ou au-dela de la ligne de ballon, ou qui est en touche de buf,
attrape ou ramasse un ballon qui se trouve dans I'en-but, ce joueur est considéré avoir
rendu le ballon mort.
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POTEAU PORTE-DRAPEAU

16. Sile ballon ou un joueur porteur du ballon fouche un drapeau ou un poteau de coin sans
étre en fouche ou en fouche de but, le ballon est foujours en jeu sauf si le fouché a terre
est effectué contre le poteau.

S

Le joueur touche le poteau de coin avant d'aplatir le ballon

BALLON BLOQUE DANS PEN-BUT

17. Lorsqu’un joueur porfeur du ballon est bloqué dans I'en-but ef ne peut pas effectuer de
touché a terre ou jouer le ballon, le ballon est mort. Le jeu est repris par une mélée a 5
meétres, face a 'endroit oul le joueur a été bloqué. L’équipe attaquante bénéficie de
linfroduction.

DOUTE SUR LE TOUCHE A TERRE

18. Encas de doute sur I'équipe qui a été la premiére a faire un touché a terre dans I'en-but,
le jeu reprendra par une mélée a 5 métres, en face de I'endroit du touché a terre.
L’équipe attaguante bénéficie de I'infroduction
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Les regles du jeu sont les mémes pour les moins de 19 ans sous réserve des variantes
ci-dessous :

REGLE 3: LEQUIPE

Ajouter :

8. Siune équipe désigne 22 joueurs, elle doit avoir au moins six joueurs aptes a jouer en
premiére ligne de telle sorte qu'il y ait un remplacant spécifique pour le pilier téte libre, le
talonneur et le pilier téte prise.

Ajouter :
35. Unjoueur qui a été tactiquement remplacé peut remplacer n'importe quel joueur blessé.

REGLE 5 : DUREE DE LA PARTIE

1. Une partie dure au maximum 80 minutes (divisée en deux moitiés d’un maximum de 40
minutes chacune) plus le temps perdu, sauf si I'organisateur du match a autorisé la
ftenue de prolongations dans le cas d’un match nul dans une compétition a élimination
directe.

Remplacé par :

1. Une partie dure 70 minutes (divisée en deux moitiés d'un maximum de 35 minutes
chacune) plus le temps perdu. Il n’est pas permis de disputer des prolongations.

REGLE 19 : LA MELEE ORDONNEE

6. Si, pour une raison quelconque, une équipe est réduite a moins de 15 joueurs, le nombre
de joueurs de chaque équipe en mélée peut étfre réduit du méme nombre. Lorsqu’une
réduction autorisée est effectuée par une équipe, 'opposition n’est pas dans I'obligation
de procéder a une réduction similaire. Toutefois, une équipe ne doif pas avoir moins de
cing joueurs dans la mélée.

Remplacé par :

6. Tous les joueurs occupant les trois postes de la premiére ligne et les deux postes de la
deuxieme ligne doivent diment entrainés pour ces postes. Si une équipe ne peut pas
aligner ces joueurs diment entrainés, pour quelque raison que ce soit, 'arbitre doit faire
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jouer des mélées simulées. Les mélées simulées faisant suite a une suspension
définitive, une suspension femporaire ou une blessure doivent étre jouées avec 8 joueurs
de chaque équipe.

a. Dans une mélée de huif joueurs, la formation doit étre 3-4-1, avec le joueur

unique (généralement le numéro huit) épaulant les deux joueurs de deuxiéme
ligne. Ceux-ci doivent avoir leur téte de part et d’autre du talonneur.

b. Quand une équipe est réduite a moins de 15 joueurs, pour quelque raison que ce
soif, le nombre de joueurs en mélée de chaque équipe doit étre réduit de maniére
similaire.

c. Siune équipe effectue une réduction permise du nombre de joueurs en mélée,
I'autre équipe doit réduire en conséquence son nombre de joueurs en mélée, le
minimum étant de cing.

d. Lorsque le nombre de joueurs en mélée estincomplet, la mélée doit avoir la
formation suivante :

i. Septjoueurs : formation frois-quatre (c.-a-d. pas de troisiéme ligne).

ii. Sixjoueurs : formation trois-deux-un (c.-a-d. sans les deux joueurs en
troisieme ligne aile).

iii. Cing joueurs : formation trois-deux (c.-a-d. sans les deux joueurs en
troisieme ligne aile et sans le numéro huit).

Sanction : Coup franc.

34. Quandil N’y a pas d'infraction, I'arbitre arrétera le jeu et fera reformer la mélée.

c. Lamélée atourné de plus de 90° de sorte que la ligne médiane a dépassé une
position paralléle a la ligne de fouche.

Remplacé par :
c. Lamélée est délibérément tournée de plus de 45°.

38. Autres prafiques limitées

Ajouter :
g. Pousser la mélée de plus de 1,5 metre vers la ligne de but de son adversaire.

h. Garder délibérément le ballon dans la mélée lorsqu’il a été falonné et contrélé a la
base de la mélée.

Sanction : Coup franc.
i. Faire pivoter délibérément la mélée.
Sanction : Pénalité.
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Variantes POUR LERUGBY A VII

Les regles du jeu s’appliquent au rugby a Vil sous réserve des variantes suivantes :

REGLE 3: LEQUIPE

1. Une équipe ne peut pas avoir plus de 15 joueurs sur I'aire de jeu pendant le jeu.

Remplacé par :
1. Une équipe ne peut pas avoir plus de 7 joueurs sur l'aire de jeu pendant le jeu.

2 supprimé

4. Pour les matchs internationaux, une fédération peut désigner jusqu’a huif remplagants.

Remplacé par :
4. Une équipe peut désigner jusqu’a cing remplacgants.

5. Pour les autres matchs, 'organisateur du match fixera le nombre de remplacants qui
peuvent étre désignés, le maximum étant de huit.

Remplacé par :

5. L'organisafteur du match fixera le nombre de remplagants qui peuvent étre désignés, le
maximum étant de cing.

8-13 supprimé

16-20 supprimé
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31. Sile remplacant femporaire est temporairement exclu, le joueur remplacé ne sera pas
autorisé a revenir sur I'aire de jeu, sauf pour faire respecter la régle 3.19 ou 3.20, et
uniquement si le joueur a été médicalement autorisé a reprendre le jeu et reprend le jeu
dans les délais requis apres sa sorfie.

Remplacé par :

31. Sile remplacant femporaire est temporairement exclu, le joueur remplacé ne sera pas
auforisé a revenir sur I'aire de jeu, avant I'expiration de la période d’exclusion, et
uniquement si le joueur a été médicalement autorisé a reprendre le jeu et reprend le jeu
dans les délais requis apres sa sortie.

33a supprimé
33e supprimé

34 supprimé
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REGLE 5 : DUREE DE LA PARTIE

1. Une partie dure au maximum 80 minutes (divisée en deux moitiés d’'un maximum de 40
minutes chacune) plus le temps perdu, sauf si 'organisateur du match a autorisé la
fenue de prolongations dans le cas d’un match nul dans une compétition a élimination
directe.

Remplacé par :

1. Une partie dure 14 minutes (divisée en deux moitiés d’'un maximum de 7 minutes
chacune) plus le temps perdu. En cas de match nul et un recours a des prolongations, le
jeureprendra aprés une minute de pause avec des périodes d’un maximum de cinq
minutes. Aprés chaque période, les équipes changent de coté de terrain sans pause.

La finale d’une compétition ne peut pas durer plus de 20 minutes (divisée en deux
moitiés d’'un maximum de 10 minutes chacune) plus le temps perdu et les
prolongations.

2. Lami-femps consiste en une pause d’un maximum de 15 minutes. Pendant cette
inferrupfion, les équipes et les officiels de match peuvent quitter I'enceinte de jeu.

Remplacé par :
2. Lami-femps consiste en une pause d’un maximum de 2 minutes.
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REGLE 6 : OFFICIELS DE MATCH

3. Larbitre organise le tirage au sort. Un capitaine lance la piéce alors que 'autre capitaine
choisit le c6té de la piece. Le vainqueur du tirage au sorf choisit soif le coup d’envoi, soit
le coté du terrain. Sile vainqueur du firage au sort opfe pour le choix du coté du terrain,
les adversaires effectueront le coup d’envoi, et vice-versa.

Ajouter :
a. Avant le début des prolongations I'arbitre organisera un tirage au sort de la méme
maniére qu’avant le match.

Ajouter :

JUGES D’EN-BUT

Ajouter :

31. llyadeuxjuges d’en-but pour chaque match, un dans chaque aire d’en-but.

32. L'arbitre a la méme autorité sur les deux juges d’en-but que sur les arbitres assistants ou
juges de touche.

33. Lesjuges d’en-buf signalent le résultat des fransformations ou tenfatives de but sur
pénalité.

34. Lesjuges d’en-but signalent quand le ballon ou le porteur du ballon est allé en fouche de
but.

35. Lejuge d’en-but doit assister I'arbitre dans les décisions relatives a des touchés en but ou
des essais en cas de besoin.

36. Un organisateur de match peut autoriser le juge d’en-but a signaler tfout acte de jeu
déloyal dans I'en-but.
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REGLE 8 : ETABLISSEMENT DU SCORE

7. Quand un essai est marqué, cela permet a cette équipe de tenter une fransformation,
qui peut étre un coup de pied placé ou un drop.

Remplacé par :

7. Quand un essai est marqué, cela donne a I'équipe qui a marqué le droit de tenter une
fransformation, qui doit se faire par un drop.

8. Lebofteur:

c supprimé

d. Doit botter en 90 secondes (temps de jeu) a compter du moment ol 'essai a été
marqué, méme si le ballon tombe et doit étre replacé.
Sanction : Le buf est refusé.

Remplacé par :
d. Doit botter dans les 30 secondes (temps de jeu) qui suivent I'instant ol I'essai a
été marqué. Sanction : Le but est refusé.

EQUIPE ADVERSE LORS D’UNE TRANSFORMATION

14. Tous les joueurs de I'équipe adverse doivent se replier en arriere de leur ligne de but ef ne
pas franchir cefte ligne avant que le botteur ne commence sa course pour botter. Quand
le botteur commence sa course, les adversaires peuventf charger ou sauter pour
empécher un but mais ne doivent pas étre physiquement soulevés par d’aufres joueurs
dans le cadre de ces actions.

Remplacé par :

14. Tous les joueurs adverses doivent immédiatement se regrouper vers sa ligne des 10
métres.
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Sanction : SiI'équipe adverse tente de commet une infraction pendant une tentative de
fransformation mais que cette fentative est réussie, le but sera accordé. Sila tentative de but
échoue, le bofteur retentera la fransformation mais 'équipe adverse n'est plus autorisée a
charger. Si une nouvelle tentative est autorisée, le botteur peut répéter tous les préparatifs. Le
bofteur peut également changer le type de coup de pied.

Remplacé par :

Sanction : Sil'équipe adverse tenfe de commet une infraction pendant une tentative de
fransformation mais que cette fentative est réussie, le buf sera accordé. Sila tentative de buf
échoue, le bofteur refentera la fransformation mais 'équipe adverse n'est plus autorisée a
charger.

16 supprimé

21. Le coup de pied doit étre botté dans la minute qui suit le moment ot I'équipe a indiqué
son infention de botter, méme si le ballon fombe et roule et doit étre replacé.
Sanction: Le but est refusé et une mélée ordonnée est accordée.

Remplacé par :

21. Le coup de pied doit &tre botté dans les 30 secondes (temps de jeu) qui suivent I'instant
ou 'équipe a indiqué son intention de bofter.
Sanction: Le but est refusé et une mélée ordonnée est accordée.

214 Le botteur peut placer le ballon directement sur le sol ou sur du sable, de la sciure ou un
tee agréé par la fédération ou I'organisateur du match. Un placeur peut aider le botteur
qui ne doit se servir d'aucune autre forme d’aide. Sanction : Mélée ordonnée.

Remplacé par :
214. Le coup de pied doit éfre un drop. Sanction : Mélée ordonnée.

Ajouter :

PROLONGATIONS

Ajouter :

30. Pendant les prolongafions, I'équipe qui marque en premier estimmédiatement déclarée
vainqueur du match ef le jeu s’arréte.

119 WORLD RUGBY



Variantes POUR LERUGBY A VII [\ |

RUGBY.

REGLE 9 :JEU DELOYAL

29. Quand un joueur est averti et exclu pendant 10 minutes, 'arbitre montrera a ce joueur
un carfon jaune. Si ce joueur commet ensuite une autre faute qui mérite un carton
jaune, il doit étre définitivement exclu.

Remplacé par :

29. Quand un joueur est averti et exclu pendant deux minutes, I'arbitre montrera a ce joueur
un carfon jaune. Si ce joueur commet ensuite une autre faute qui mérite un carton
jaune, il doit étre définitivement exclu.

REGLE 12 : COUP D’ENVOI ET RENVOIS

L. AprésI'obtention de points, les adversaires de I'équipe ayant marqué les points feront
reprendre le jeu au centre ou en arriére du centre de la ligne médiane
Sanction : L’équipe adverse a le choix entre faire rejouer le coup de pied ou une mélée
ordonnée.

Remplacé par :

4. ApresI'obtention de points, I'équipe qui a marqué les points effectue le renvoi par un
drop au centre ou en arriére de la ligne médiane. Ce renvoi doit éfre effectué dans les 30
secondes qui suivent la transformation ou le refus de tenter la transformation, ou le
moment de la tentative de pénalité ou de drop-goal. Sanction : Coup franc.

5. Quand le ballon est botté :

a. Les coéquipiers du botteur doivent se tenir en arriere du ballon.
Sanction : Mélée ordonnée.

Remplacé par :
a. Tous les coéquipiers du bofteur doivent étre en arriére du ballon.
Sanction : Coup franc.
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6. Le ballon doit atteindre la ligne des 10 métres. Sanction : L’équipe adverse a le choix
entre faire rejouer le coup de pied ou une mélée ordonnée.

Remplacé par :
6. Leballon doit atteindre la ligne des 10 meétres. Sanction : Coup franc.

8. Sile ballon sort directement en touche, I'équipe adverse a le choix enfre les opfions
suivantes :

a. Faire rejouer le coup de pied.
b. Mélée ordonnée.

c. Alignement.

d. Touche rapide.

Remplacé par :
8. Le ballon ne doit pas sortir directement en fouche. Sanction : Coup franc.

9. Sile ballon est botté dans I'en-but adverse sans avoir touché un joueur et qu’un
adversaire effectue un fouché a terre sans délai ou si le ballon devient mort en passant
par I'en-but, I'équipe adverse a le choix entre faire rejouer le coup de pied ou une mélée
ordonnée.

Remplacé par :

9. Sile ballon est botté dans I'en-but adverse sans avoir touché un joueur et qu’un
adversaire effectue un fouché a terre sans délai ou si le ballon va en touche de but ou sur
ou au-dela de la ligne de ballon mort, si le ballon devient mort en passant par I'en-but, un
coup franc sera accordé a I'équipe adverse.
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REGLE 18 : TOUCHE, TOUCHE RAPIDE ET ALIGNEMENT

12. Les équipes forment 'alignement sans délai. Sanction : Coup franc.

Remplacé par :

12. Les équipes forment I'alignement dans les 15 secondes qui suivent 'indication de la
marque de la fouche par 'arbifre assistant ou le juge de fouche. Sanction : Coup franc.

REGLE 19 : LA MELEE ORDONNEE

4. Les équipes doivent étre prétes a former la mélée dans les 30 secondes qui suivent
I'indication de la marque. Sanction : Coup franc.

Remplacé par :

4. Les équipes doivent étre prétes a former la mélée dans les 15 secondes qui suivent
I'indication de la marque. Sanction : Coup franc.

5. Lorsque les deux équipes sont composées de 15 joueurs, huit joueurs de chaque équipe
se lient en formation de mélée comme décrit dans le schéma. Chaque équipe doit avoir
deux piliers et un talonneur en premiére ligne et deux joueurs de deuxiéme ligne en
seconde ligne. Trois joueurs de froisieme ligne de chaque équipe compléfent la mélée.
Sanction : Pénalité.

Remplacé par :

5. Une mélée ordonnée doitf avoir frois joueurs de chaque équipe. Ces trois joueurs doivent
rester liés jusqu’a la fin de la mélée ordonnée. Sanction : Pénalité.

6 supprimé
7c supprimé
7d supprimé
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23. Unjoueur de premiére ligne ne doit pas délibérément botter le ballon hors du tunnel
dans la direction de l'introduction. Sanction : Coup franc.

Remplacé par :

23. Unjoueur de premiére ligne ne doit pas délibérément botter le ballon hors du tunnel ou
hors de la mélée dans la direction de la ligne de but adverse. Sanction : Pénalité.

36. Lamélée ordonnée prend fin:
b. Lorsque le ballon atteint les pieds du dernier joueur et est ramassé par ce joueur
ou est joué par son demi de mélée.

Remplacé par :
b. Quand le ballon est joué par le demi de mélée de cefte équipe.

REGLE 20 : PENALITE ET COUP FRANC

8. Le botteur peut botter un coup de pied de volée, placé ou un drop (mais pas un coup de
pied placé pour botter en touche).

Remplacé par :

8. Le botteur peut botter un coup de pied de volée ou un drop mais pas un coup de pied
placé.

REGLE 21 : EN-BUT

BALLON RENDU MORT DANS LEN-BUT

Ajouter :

Le renvoi doit étre effectué dans les 30 secondes qui suivent le moment de I'échec de la
fentative de but.
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Variantes POUR LERUGBY A X

Les regles du jeu s’appliquent au rugby a X sous réserve des variantes suivantes :

REGLE 3: LEQUIPE

1. Une équipe ne peut pas avoir plus de 15 joueurs sur I'aire de jeu pendant le jeu.

Remplacé par :
1. Une équipe ne peut pas avoir plus de 10 joueurs sur I'aire de jeu pendant le jeu.

2 supprimé

4. Pour les matchs internationaux, une fédération peut désigner jusqu’a huif remplagants.

Remplacé par :
4. Une équipe peut désigner jusqu’a cing remplacgants.

5. Pour les autres matchs, I'organisateur du match fixera le nombre de remplacants qui
peuvent étre désignés, le maximum étant de huit.

Remplacé par :

5. L'organisafteur du match fixera le nombre de remplagants qu’une équipe peut désigner
et/ou utiliser.

6. Lesremplacements ne peuvent étre effectués que lorsque le ballon est mort et
seulement avec l'autorisation de I'arbitre.

Remplacé par :

6. Une équipe peut remplacer tout nombre de joueurs pendant un match a fout moment.
Les joueurs qui enfrent sur le champ de jeu doivent le faire au niveau de la ligne médiane
aprés que la sortie du champ de jeu par le joueur remplacé. Sanction : Pénalité.

34 supprimé
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REGLE 5 : DUREE DE LA PARTIE

1. Une partie dure au maximum 80 minutes (divisée en deux moitiés d’'un maximum de 40
minutes chacune) plus le temps perdu, sauf si 'organisateur du match a autorisé la
fenue de prolongations dans le cas d’un match nul dans une compétition a élimination
directe.

Remplacé par :

1. Une partie dure 20 minutes (divisée en deux moitiés d’'un maximum de 10 minutes
chacune) plus le temps perdu. Un organisateur de match peut changer la durée du
matfch. En cas de match nul et un recours a des prolongations, le jeu reprendra aprés une
minute de pause avec des périodes d'un maximum de cing minutes. Aprés chaque
période, les équipes changent de c6té de terrain sans pause.

2. Lami-femps consiste en une pause d’un maximum de 15 minutes. Pendant cefte
interruption, les équipes et les officiels de match peuvent quitter 'enceinte de jeu.

Remplacé par :
2. Lami-femps consiste en une pause d’un maximum de 2 minufes.

REGLE 6 : OFFICIELS DE MATCH

3. Larbitre organise le tirage au sort. Un capitaine lance la piéce alors que I'autre capitaine
choisif le coté de la piéce. Le vainqueur du firage au sort choisit soit le coup d’envoi, soit
le coté du ferrain. Sile vainqueur du firage au sort opte pour le choix du coté du terrain,
les adversaires effectueront le coup d’envoi, et vice-versa.

Ajouter :
a. Avant le début des prolongations I'arbitre organisera un tirage au sort de la méme
maniére qu’avant le match.
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REGLE 8 : ETABLISSEMENT DU SCORE

7. Quand un essai est marqué, cela permet a cette équipe de tenter une fransformation,
qui peut étre un coup de pied placé ou un drop.

Remplacé par :

7. Quand un essai est marqué, cela donne a I'équipe qui a marqué le droit de tenter une
fransformation, qui doit se faire par un drop.

8. Lebofteur:

csupprimé

d. Doit botter en 90 secondes (temps de jeu) a compter du moment ol 'essai a été
marqué, méme si le ballon tombe et doit étre replacé.
Sanction: Le buf est refusé.

Remplacé par :
d. Doit botter dans les 30 secondes (temps de jeu) qui suivent I'instant ol I'essai a
été marqué. Sanction : Le but est refusé.

LEQUIPE ADVERSE LORS D’UNE TRANSFORMATION

14. Tous les joueurs de I'équipe adverse doivent se replier en arriere de leur ligne de but ef ne
pas franchir cefte ligne avant que le botteur ne commence sa course pour botter. Quand
le botteur commence sa course, les adversaires peuventf charger ou sauter pour
empécher un but mais ne doivent pas étre physiquement soulevés par d’aufres joueurs
dans le cadre de ces actions.

Remplacé par :

14. Tous les joueurs adverses doivent immédiatement se regrouper vers sa ligne des 10
métres.
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Sanction : Sil'équipe adverse tente de commet une infraction pendant une tentative de
fransformation mais que cette fentative est réussie, le but sera accordé. Sila tentative de but
échoue, le bofteur refentera la fransformation mais 'équipe adverse n'est plus autorisée a
charger. Si une nouvelle tentative est autorisée, le botteur peut répéter tous les préparatifs. Le
bofteur peut également changer le type de coup de pied.

Remplacé par :

Sanction : Sil'équipe adverse tenfe de commet une infraction pendant une tentative de
fransformation mais que cette fentative est réussie, le but sera accordé. Sila tentative de buf
échoue, le bofteur refentera la fransformation mais 'équipe adverse n'est plus autorisée a
charger.

16 supprimé

21. Le coup de pied doit étre botté dans la minute qui suit le moment ot I'équipe a indiqué
son infention de botter, méme si le ballon fombe et roule et doit étre replacé.
Sanction: Le but est refusé et une mélée ordonnée est accordée.

Remplacé par :

21. Le coup de pied doit &tre botté dans les 30 secondes (temps de jeu) qui suivent I'instant
ou 'équipe a indiqué son intention de bofter.
Sanction: Le but est refusé et une mélée ordonnée est accordée.

24 Le botteur peut placer le ballon directement sur le sol ou sur du sable, de la sciure ou un
tee agréé par la fédération ou I'organisateur du match. Un placeur peut aider le botteur
qui ne doit se servir d'aucune autre forme d’aide. Sanction : Mélée ordonnée.

Remplacé par :
24. Le coup de pied doit étre un drop. Sanction : Mélée ordonnée.

Ajouter :

PROLONGATIONS

Ajouter :

30. Pendant les prolongations, I'équipe qui marque en premier estimmédiatement déclarée
vainqueur du match ef le jeu s’arréte.
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REGLE 9 :JEU DELOYAL

29. Quand un joueur est averti et exclu pendant 10 minutes, 'arbitre monfrera a ce joueur
un carfon jaune. Si ce joueur commet ensuife une autre faute qui mérite un carton
jaune, il doit étre définitivement exclu.

Remplacé par :

29. Quand un joueur est averti et exclu pendant deux minutes, I'arbitre montrera a ce joueur
un carfon jaune. Si ce joueur commet ensuite une autre faute qui mérite un carton
jaune, il doit étre définitivement exclu.

REGLE 12 : COUP D’ENVOI ET RENVOIS

L. Aprés I'obtention de points, les adversaires de I'équipe ayant marqué les points feront
reprendre le jeu au centre ou en arriére du centre de la ligne médiane
Sanction : L’équipe adverse a le choix entre faire rejouer le coup de pied ou une mélée
ordonnée.

Remplacé par :

4. ApresI'obtention de points, I'équipe qui a marqué les points effectue le renvoi par un
drop au centre ou en arriére de la ligne médiane. Sanction : Coup franc.

5. Quandle ballon est botté :

a. Les coéquipiers du botteur doivent se fenir en arriére du ballon.
Sanction : Mélée ordonnée.

Remplacé par :
a. Tous les coéquipiers du botfteur doivent étre en arriére du ballon.
Sanction : Coup franc.

6. Le ballon doit atteindre la ligne des 10 métres. Sanction : L’équipe adverse a le choix
entre faire rejouer le coup de pied ou une mélée ordonnée.

Remplacé par :
6. Leballon doit atteindre la ligne des 10 metres. Sanction : Coup franc.
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8. Sile ballon sort directement en touche, I'équipe adverse a le choix enfre les opfions
suivantes :

a. Faire rejouer le coup de pied.
b. Mélée ordonnée.

c. Alignement.

d. Touche rapide.

Remplacé par :

8. Le ballon ne doit pas sortir directement en fouche. Sanction : Coup franc.

9. Sile ballon est botté dans I'en-but adverse sans avoir touché un joueur et qu’un
adversaire effectue un fouché a terre sans délai ou si le ballon devient mort en passant
par I'en-but, I'équipe adverse a le choix entre faire rejouer le coup de pied ou une mélée
ordonnée.

Remplacé par :

9. Sile ballon est botté dans I'en-but adverse sans avoir touché un joueur et qu’un

adversaire effectue un fouché a terre sans délai ou si le ballon va en touche de but ou sur
ou au-dela de la ligne de ballon mort, si le ballon devient mort en passant par I'en-but, un
coup franc sera accordé a I'équipe adverse.

REGLE 19 : LA MELEE ORDONNEE

5.

Lorsque les deux équipes sont composées de 15 joueurs, huit joueurs de chaque équipe
se lient en formation de mélée comme décrit dans le schéma. Chaque équipe doit avoir
deux piliers et un talonneur en premiére ligne et deux joueurs de deuxieme ligne en
seconde ligne. Trois joueurs de froisieme ligne de chaque équipe compléfent la mélée.
Sanction : Pénalité.

Remplacé par :

5.

Une mélée ordonnée doit avoir cing joueurs disposés en deux lignes. La premiére ligne
est formée de deux piliers et d’'un talonneur et la seconde est formée par les deux
joueurs de deuxiéme ligne. Ces cing joueurs doivent rester liés jusqu’a la fin de la mélée
ordonnée. Sanction : Pénalité.
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6 supprimé
7d supprimé

36. Lamélée ordonnée prend fin':
b. Lorsque le ballon atteint les pieds du dernier joueur et est ramassé par ce joueur
ou est joué par son demi de mélée.

Remplacé par :
b. Quand le ballon est joué par le demi de mélée de cefte équipe.

REGLE 20 : PENALITE ET COUP FRANC

8. Le botteur peut botter un coup de pied de volée, placé ou un drop (mais pas un coup de
pied placé pour botter en touche).

Remplacé par :
8. Le botteur peut botter un coup de pied de volée ou un drop mais pas un coup de pied
placé.
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SIGNALETIQUE DE OFFICIEL DE MATCH

Principaux signaux de I’arbitre

Mélée ordonnée Coup franc Pénalité
Les épaules paralléles a la Les épaules paralléles aux Les épaules paralléles aux
ligne de fouche. Un bras lignes de fouche, le bras lignes de touche, le bras
tendu a I'horizontale vers replié a angle droit vers vers le haut pointant vers
I'équipe qui bénéficie de I'équipe non fautive. I'équipe non fautive.
Finfroduction.
Avantage Essai et essai de pénalité

Tendre le bras, main a L'arbifre dos a laligne de

hauteur de la taille vers ballon mort. Les épaules

I'équipe non fautive paralléles a la ligne de but.

pendanf environ 5 Bras levé a la verticale.

secondes.
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Pas d’essai

Renvoi aux 22

Croiser puis décroiser les
bras devant le corps.

meéfres.

Le bras pointé vers le
cenfre de laligne des 22

Signaux de I’arbitre secondaires

MELEE ORDONNEE

En-avant ou passe en
avant

En-avant

Ballon injouable lors d’un
plaquage ou d’un ruck

Les mains font le geste de
passer le ballon en avant.

Mouvement de va-et-vient
avec une main fendue au-
dessus de la téte.

Les épaules paralleles aux
lignes de touche, le bras
horizontalement tendu
vers I'équipe qui
bénéficiera de
I'infroduction, puis tendre
I'autre bras, avec un
mouvement de va-et-vient,
en direcfion de la ligne de
but de I'autre équipe.
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Ballon injouable lors d’'un
maul

Mélée tournée de plus de
90 degrés

Bras tendu pour accorder la
mélée a I'équipe qui n’étaif
pas en possession du
ballon au commencement
du maul. Tenir 'autre bras
vers I'extérieur comme lors
de lindication d’'un
avantage ef le plier pour
toucher I'épaule opposée
avec la main.

Lancer en touche pas
droit

Les épaules paralléles ala
ligne de touche. La main
au-dessus de la téte
indique que le ballon n'a
pas été lancé droit.

135 WORLD RUGBY

Rotation de I'index au-
dessus de la téte.

Ballon tenu en en-but

L’espace enfre les mains
indique que le ballon n’a
pas fouché terre.



SIGNALETIQUE DE OFFICIEL DE MATCH

COUP FRANC

Pied levé d’un joueur de
premiére ligne

Mauvaise introduction

L'arbitre léve un pied ef le
touche.

Avec les mains au niveau
des genoux, imifer une
mauvaise pas droite.

Non-respect du couloir
en touche

Les deux mains a hauteur
des yeux, pointées vers le
haut, les paumes a
I'intérieur. Les mains faisant
un mouvement de
resserrement.

Soulever un joueur lors
d’un alignement

Les deux poings fermés a
hauteur de la taille faisant
le geste de soulever.
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PENALITE

Le ballon n’a pas été
immédiatement libéré

Le plaqueur n’a pas laché
le joueur plaqué

Plaqueur et plaqué ne se
sont pas écartés

Les deux mains sur la
poitrine, comme pour tenir
un ballon imaginaire.

Joindre les bras comme
pour tenir un joueur et les
rouvrir comme pour libérer
le joueur.

Mouvement circulaire avec
le doigt en dépliant le bras.

Arrivée sur le plaquage
du mauvais coté

Bras fendu a I'horizontale
puis mouvement de
balayage sur un demi-
cercle.
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Tomber
intentionnellement sur
un joueur

Plongé a terre prés du
plaquage

Le bras courbé fait le geste
d’imiter un joueur qui
fombe. Signal fait dans la
direction de la chufe du
joueur faufif.

Bras tendu, pointanf vers le
bas pour imiter I'action de
plonger.




SIGNALETIQUE DE LOFFICIEL DE MATCH

Joueurs se joignant au
maul ou au ruck en avant
du dernier pied ousurle
coté

Effondrement volontaire
d’un ruck ou maul

Pilier mettant un
adversaire a terre

Tenir le bras et la main
horizontalement et faire un

mouvement latéral du bras.

Les deux bras a hauteur des
épaules comme liés a
I'adversaire. Baisse et
forsion du buste pour
simuler le firage de
I'adversaire vers le bas.

Poing fermé, bras plié. Le
geste imite le firage d’'un
adversaire vers le sol.

Adversaire tiré par un
pilier

Mauvaise liaison

Bras tendu au niveau de
I'épaule avec le poing

fermé. Imiter le geste de
firer 'adversaire vers soi.

Un bras replié comme pour
se lier. L'autre main
remontant et descendant
le long du bras pour
indiquer une liaison
correcte.

Talonnage a la main dans
un ruck ou une mélée
ordonnée

Main a hauteur du sol
faisant un mouvement de
balayage comme pour
falonner a la main.
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Obstruction dans
I’alignement

Appui sur un joueur de
I’alignement

Pousser un adversaire
dans un alignement

Bras horizontal, coude
pointé vers I'extérieur. Bras
et épaule faisant un

mouvement d’obstruction.

Bras horizontal, plié au
coude, paume vers le bas.
Mouvement vers le bas.

Les deux mains a hauteur
des épaules, paumes vers
I'extérieur faisant le
mouvement de pousser un
adversaire.

Hors-jeu dans
I’alignement

Obstruction dans le jeu
courant

Hors-jeu sur ruck et maul

Bras et main bougent a
I'horizontale sur la poitrine
vers 'équipe faufive.
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Bras en croix devant la
poifrine a angle droit,
comme des ciseaux
ouverts.

Les épaules paralléles a la
ligne de touche. Bras
tendu, doigts pointés vers
le bas, la main faisant un
cercle.




SIGNALETIQUE DE OFFICIEL DE MATCH

Hors-jeu a moins de 10
meétres ou non-respect
des 10 métres sur un
coup de pied franc ou de
pénalité

Plaquage haut
(jeu déloyal)

Piétinement
(jeu déloyal)

Tenir les deux mains
ouvertes au-dessus de la
téte.

La main se déplace a

I'horizontale devant le cou.

Action de piétiner ou geste
similaire pour montrer la
faute.

Coup de poing

Désaccord (contestation

d’une décision de
I’arbitre)

(jeu déloyal)

Poing fermé fapant dans la
paume ouverte.

Le bras fendu, la main
s’ouvrant et se fermant
pour imiter une personne
qui parle.
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Autres signaux

Formation de mélée

Options pour hors-jeu:

pénalité ou mélée

Appel du soigneur

Les coudes pliés, mains au-
dessus de la téfe, les doigts
se fouchant.

Un bras indiquant la

pénalité. L’autre pointé vers

I'endroit ot pourrait éfre
jouée la mélée.

Un bras levé indique qu’un
soigneur est nécessaire
suife a la blessure d'un
joueur.

Appel du médecin

Blessure qui saigne

Les deux bras levés
indiquent qu'un médecin
est nécessaire suite a la
blessure d’un joueur.
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Bras en croix au-dessus de
la téte indiquent qu’'un
joueur souffre d’'une
blessure qui saigne et doif
étre tfemporairement
remplacé.

Arrét ou reprise du
chronométrage du
temps de jeu

Tendre le bras vers le ciel et
siffler lorsque le décompte
devrait étre commencé ou
ferminé.




SIGNALETIQUE DE OFFICIEL DE MATCH

Demande d’examen de
blessure a la téte

Arrét du temps

Décision soumise au
T™MO

Lever un bras sur le coté et
le plier pour foucher la téte
avec les doigts fendus.

Les bras formentun T.

Dessiner avec les deux
index un rectangle
symbolisant un écran de
télévision.

Signaux de I’arbitre assistant

Tentative réussie de
coup de pied au but

Touche et équipe qui
effectue le lancer

Jeu déloyal

Lever le drapeau pour
indiquer que le ballon est
passé au-dessus de la barre
et entre les poteaux.

Léve le drapeau, se dirige
vers la marque de la fouche
et se positionne a cette
marque, fendant l'aufre
bras en direcfion de
I'équipe qui bénéficie du
lancer.

Tenir le drapeau
horizontalement en
direction du ferrain et a
angle droit avec la ligne de
fouche.
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