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Par un coup de pied tom
bé.

Si le ballon ne franchit pas 5 m
 en profondeur 

ou si le ballon va en ballon m
ort 

ou si le ballon va directem
ent en touche 

ou si les partenaires partent avant alors un coup de pied franc sera accordé au centre du terrain à l’équipe en réception.
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 de la ligne de but.

En coup de pied tom
bé, le ballon devant franchir la ligne de rem
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Les avants sont sur la m
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êlée qui ne bénéficie pas de l'introduction doit se placer du m
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e côté de 
la m
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ent où s’effectue l’introduction il n’est pas autorisé à suivre la progression de la balle. M
êlée sim

ulée, non 
disputée. 
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• Les 2 arbitres se font toujours face, le terrain est partagé dans le sens de la longueur
• Les joueurs-arbitres préviennent les joueurs avant de siffler les fautes (prévention)
• L’arbitre qui a sifflé une faute s’occupe de la rem

ise en jeu l’autre s’occupe des joueurs non 
concernés directem

ent 
• Faire appliquer expressém

ent la règle du « plaqueur-plaqué» et de l’intervention des soutiens 

S
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rité : 
• Apporter de la vigilance sur les postures et les placem

ents en m
êlée (com
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L’équipe se com

pose de 3 avants, de 4 joueurs de lignes arrières dont un dem
i de m

êlée. 

Illim
ités pendant les périodes de pause, sauf blessure

• Ils s’effectuent au centre du terrain (point d’intersection ligne m
édiane et ligne de touche). 

• Ils sont libres, tout joueur peut revenir en jeu. 
• Ils s’effectuent lors d’un arrêt de jeu, le joueur pénétrant sur le terrain devant attendre que le rem

placé ait quitté l’aire de jeu (si faute, pénalité à l’endroit de l’arrêt de jeu). 
• U

n rem
placem

ent technique peut être dem
andé par l’arbitre afin de perm

ettre à un joueur énervé de se calm
er sur la touche, l'équipe continue cependant de jouer à 7. 

1/2 Terrain dans le sens de la largeur soit 5
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U
tiliser prioritairem
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Toute form

e de plaquage dangereux (plaquages hauts, projections, percussion à l'épaule, « tacles » et cuillère) doit être sanctionné sans faiblesse.
Tout joueur porteur du ballon ne peut aller volontairem

ent au sol sans avoir été plaqué (sauf pour faire un touché à terre en en-but)

R
ègle du « plaqueur-plaqué » et de l’intervention des soutiens doit perm

ettre la continuité du jeu et éviter les « grattages » et les « déblayages » irréguliers et dangereux.
• À

 la suite d’un plaquage, le plaqueur doit im
m

édiatem
ent s'éloigner de la zone de placage, le ballon doit être libéré, les joueurs qui arrivent au soutien ne peuvent entrer au contact de l’adversaire que 

dans la zone de plaquage (1 m
ètre autour du ballon m

axim
um

).
• C

e contact doit être un geste de poussée et non une percussion (pour éviter les im
itations dangereuses du jeu des plus grands :déblayage, nettoyage, etc...)
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ps courant éventuellem
ent sur la 2èm

e m
i-

tem
ps). 
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m

ission de discipline se donne le droit après rapport des responsables (Arbitres, délégués, responsables de terrain) d’exclure le joueur pour tout le tournoi. Son équipe joue à 6 jusqu'à la fin du m
atch qui a vu 

l'exclusion du joueur m
ais peut jouer les rencontres suivantes à 7 sans le joueur pénalisé bien évidem

m
ent. 
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5
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t) lorsqu'une équipe se retrouve à 4
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• Possibilité de jeu au pied sur la totalité du terrain m
ais coup de pied direct en touche sanctionné (la rem

ise en jeu se fait là où a été donné le coup de pied).
• Le coup de pied direct en touche n’est autorisé que dans ses 22 m

 (entre les 5 m
 et les 15 m

 de la touche) 

R
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 (adversaires à 5 m
)

1 lanceur, 2 sauteurs et 1 relayeur. Pour les opposants, 1 vis-à-vis à chacun des participants bénéficiant de la rem
ise en jeu (lanceur, sauteurs et relayeur) Pas d’aide au sauteur. La conquête est disputée. Le début de 

l’alignem
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ent 
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e de plaquage dangereux (plaquages hauts, projections, percussion à l'épaule, « tacles » et cuillère) doit être sanctionné sans faiblesse.
Tout joueur porteur du ballon ne peut aller volontairem

ent au sol sans avoir été plaqué (sauf pour faire un touché à terre en en-but)
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).
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e contact doit être un geste de poussée et non une percussion (pour éviter les im
itations dangereuses du jeu des plus grands :déblayage, nettoyage, etc...)
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ais coup de pied direct en touche sanctionné (la rem
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• Le coup de pied direct en touche n’est autorisé que dans ses 22 m
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ités pendant les périodes de pause, sauf blessure

• Ils s’effectuent au centre du terrain (point d’intersection ligne m
édiane et ligne de touche). 

• Ils sont libres, tout joueur peut revenir en jeu. 
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ent 
• Faire appliquer expressém

ent la règle du « plaqueur-plaqué» et de l’intervention des soutiens 

S
écu

rité : 
• A

pporter de la vigilance sur les postures et les placem
ents en m

êlée (com
m

andem
ents)

Faire respecter 3 tem
ps : « FLEX

IO
N

 – LIÉ – PLA
C

EM
EN

T »
• S

queeze ball interdit

H
O

R
M

IS
 C

ES
 D

IS
P

O
S

ITIO
N

S
, LE R

EG
LEM

EN
T FFR

 "R
u

g
b

y à effectif réd
u

it à V
II M

oin
s d

e 1
4

 et M
oin

s 1
5

 an
s fém

in
in

es" ES
T A

P
P

LIC
A

B
LE

Exclusion tem
poraire de 3 m

inutes sans rem
placem

ent du joueur fautif
• A

vertissem
ent C

A
R

TO
N

 JA
U

N
E : exem

ple (Jeu dangereux, anti jeu, énervem
ent). Le joueur pénalisé est exclu et son équipe joue à 6 jusqu'à la fin du tem

ps de l'exclusion (tem
ps courant éventuellem

ent sur 
la 2èm

e m
i-tem

ps). 
• Exclusion C

A
R

TO
N

 R
O

U
G

E : A
cte de brutalité m

anifeste, incorrection, récidive après carton jaune : Le joueur pénalisé est exclu du tournoi pour la journée. 
La com

m
ission de discipline se donne le droit après rapport des responsables (A

rbitres, délégués, responsables de terrain) d’exclure le joueur pour tout le tournoi. S
on équipe joue à 6 jusqu'à la fin du m

atch 
qui a vu l'exclusion du joueur m

ais peut jouer les rencontres suivantes à 7 sans le joueur pénalisé bien évidem
m

ent. 
M

atch arrêté et perdu  p
ar forfait (score 2

5
 à 0

  et 0
 p

oin
t )lorsqu'une équipe se retrouve à 4

. 

• Possibilité de jeu au pied sur la totalité du terrain m
ais coup de pied direct en touche sanctionné (la rem

ise en jeu se fait là où a été donné le coup de pied). 
• Le coup de pied direct en touche n’est autorisé que dans ses 22 m

 (zone délim
itée par une ligne à 10 m

 de la ligne de la ligne de but) 

R
ègle des 5 m

 (adversaires à 5 m
)
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U
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H
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A
R

B
ITR

A
G

E

M
ÊLÉE O

R
D

O
N

N
ÉE

C
O

U
P

S
 D

E P
IED

S

P
én

alité, tou
ch

e, 
cou

p
 fran

c, cou
p

 d
’en

voi 

R
EN

V
O

I A
U

X
 2

2
 M

L’éq
u

ip
e q

u
i a m

arq
u

é u
n

 essai d
on

n
e le cou

p
 d

e ren
voi en

 cou
p

 d
e p

ied
 tom

b
é. 

C
O
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’EN
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E R
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O
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A
P

R
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A
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A
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R
EM

IS
ES

 EN
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U
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R
ÈG

LEM
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G
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D
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N

S
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C
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U
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'É
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S
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T
(M

is à jo
u

r 2
0

 sep
tem

b
re 2

0
1

8
)

N
O

M
B

R
E D

E JO
U

EU
R

S

R
EM

P
LA

C
EM

EN
TS

Pratique à 7– 6 rem
plaçants m

axim
um

 – m
in

im
u

m
 5

 jou
eu

rs su
r le terrain

L’équipe se com
pose de 3 avants, de 4 joueurs de lignes arrières dont un dem

i de m
êlée. 

Illim
ités pendant les périodes de pause, sauf blessure

• Ils s’effectuent au centre du terrain (point d’intersection ligne m
édiane et ligne de touche). 

• Ils sont libres, tout joueur peut revenir en jeu. 
• Ils s’effectuent lors d’un arrêt de jeu, le joueur pénétrant sur le terrain devant attendre que le rem

placé ait quitté l’aire de jeu (si faute, pénalité à l’endroit de l’arrêt de jeu). 
• U

n rem
placem

ent technique peut être dem
andé par l’arbitre afin de perm

ettre à un joueur énervé de se calm
er sur la touche, l'équipe continue cependant de jouer à 7. 

L’op
p

osan
t p

eu
t b

loq
u

er d
eb

ou
t O

U
 p

laq
u

er le p
orteu

r d
e b

alle.
Le jou

eu
r b

loq
u

é d
eb

ou
t n

e p
eu

t p
lu

s être am
en

é au
 sol (m

êm
e p

ar u
n

 au
tre jou

eu
r q

u
e le b

loq
u

eu
r).

Le jou
eu

r b
loq

u
é est assim

ilé à u
n

 p
laq

u
ag

e d
on

c les sou
tien

s d
éfen

sifs d
oiven

t arriver d
u

 côté d
e leu

r lig
n

e d
e b

u
t avan

t d
e jou

er le b
allon

.

1 lanceur, 2 sauteurs et 1 relayeur. Pour les opposants, 1 vis-à-vis à chacun des participants bénéficiant de la rem
ise en jeu (lanceur, sauteurs et relayeur) Pas d’aide au sauteur. La conquête est disputée. 

D
ébut de l’alignem

ent à 3 m
ètres. La fin de l’alignem

ent est déterm
inée par le dernier joueur attaquant de l’alignem

ent (verrouilleur). Le joueur opposé au lanceur est à 1,50 m
 de l’alignem

ent (largeur et 
profondeur).
Les relayeurs sont à 1,50 m

ètre en profondeur de l’alignem
ent. Les non-participants sont à 5m

. La rem
ise en jeu rapide est autorisée, avec respect des lignes de hors jeu.                                                                                                      
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7
0

 m
in

u
tes

2 x 6 m
inutes

D
U

R
ÉE D

'1
 M

A
TC

H
 EN

 TO
U

R
N

O
I 

A
 3

 EQ
U

IP
ES

  
2 x 12 m

inutes (2 m
atchs par équipe)

1
/2

 Terrain
 d

an
s le sen

s d
e la larg

eu
r soit 5

5
m

 d
e lon

g
 et 5

0
 m

 d
e larg

e (laisser u
n

e b
an

d
e d

e 5
 m

 m
in

im
u

m
 en

tre 2
 terrain

s)
En

-b
u

t : m
in

im
u

m
 5

 m
ètres. D

an
s le cas où

 les p
oteau

x n
e p

eu
ven

t p
as être retirés, m

ettre d
es p

rotection
s, ou

 d
écaler d

e 5
 m

U
tiliser p

rioritairem
en

t le traçag
e les lig

n
es d

u
 terrain

 d
e ru

g
b

y à X
V

 existan
tes 

N
O

U
V

ELLES
 R
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LES

 S
U

R
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 S
ÉC

U
R

ITÉ D
U
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U
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R

:

P
A

S
S

A
G

E EN
 FO

R
C

E 
U

n
 jou

eu
r p

orteu
r d

u
 b

allon
 n

e d
oit p

as p
ercu

ter volon
tairem

en
t u

n
 ad

versaire arrêté. 

P
LA

Q
U

A
G

ES

Le p
laq

u
ag

e d
oit être im

p
érativem

en
t effectu

é en
tre la cein

tu
re et les p

ied
s (atten

tion
 : il est in

terd
it d

e p
lon

g
er d

irectem
en

t d
an

s les p
ied

s d
’u

n
 ad

versaire)
Il est effectu

é ob
lig

atoirem
en

t avec les 2
 b

ras san
s sou

lever. 
Toute form

e de plaquage dangereux (plaquages hauts, projections, percussion à l'épaule, « tacles » et cuillère) doit être sanctionné sans faiblesse.
Tout joueur porteur du ballon ne peut aller volontairem

ent au sol sans avoir été plaqué (sauf pour faire un touché à terre en en-but)

R
ègle du « plaqueur-plaqué » et de l’intervention des soutiens doit perm

ettre la continuité du jeu et éviter les « grattages » et les « déblayages » irréguliers et dangereux.
• À

 la suite d’un plaquage, le plaqueur doit im
m

édiatem
ent s'éloigner de la zone de placage, le ballon doit être libéré, les joueurs qui arrivent au soutien ne peuvent entrer au contact de l’adversaire que dans 

la zone de plaquage (1 m
ètre autour du ballon m

axim
um

).
• C

e contact doit être un geste de poussée et non une percussion (pour éviter les im
itations dangereuses du jeu des plus grands :déblayage, nettoyage, etc...)
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o
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D
U

R
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O

I TR
IA

N
G

U
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D
U
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U
R

N
O

I P
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U
S
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A
R

B
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A
G
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S
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A
G
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M
ÊLÉE S

IM
U

LÈE : le ballon est laissé à l’équipe qui introduit

l
 

M
êlée à 5

 jou
eu

rs 

l
 

M
êlée stru

ctu
rée en

 3
-2

, au
cu

n
 jou

eu
r d

e la m
êlée n

e p
eu

t se d
élier et jou

er le b
allon

. La liaison (jusqu’à l’épaule) doit se 
faire jusqu’à la fin de la m

êlée.

l
 

Q
u

an
d

 p
ou

r u
n

e raison
 q

u
elcon

q
u

e, u
n

e éq
u

ip
e est réd

u
ite à m

oin
s d

e 1
0

 jou
eu

rs, le n
om

b
re d

e jou
eu

rs d
e ch

aq
u

e 
éq

u
ip

e p
articip

an
t à la m

êlée d
oit tou

jou
rs rester 5

, et la form
ation

 d
em

eu
re en

 3
-2

.

l
 

Préconisations sécuritaires : dos plat, jam
bes fléchies.

l
 

Le n
om

b
re d

e jou
eu

rs im
p

liq
u

és d
an

s u
n

e m
êlée est tou

jou
rs id

en
tiq

u
e p

ou
r les 2

 éq
u

ip
es (5

c5
 p

as m
oin

s)

l
 

Faire respecter 3
 tem

ps : « FLEX
IO

N
 –

LIÉ–
 P

LA
C

EM
EN

T
 »

l
 

L’introduction par le dem
i de m

êlée doit se faire sans délai

Identification des lignes de hors jeu pour les dem
is de m

êlée :

Le dem
i de m

êlée qui n’introduit pas le ballon doit se placer en
 "a" du m

êm
e côté de la m

êlée au m
om

ent où s’effectue l’introduction
Lorsque le ballon est gagné, le dem

i de m
êlée en défense a le choix entre trois possibilités :

a) R
ester en

 "a" du côté de l’introduction sans dépasser le couloir. Il est à m
oins de 1 m

ètre de sa m
êlée

b) A
ller en

 "b
" derrière les pieds d

es d
ern

iers coéq
u

ip
iers de la m

êlée sans dépasser l’axe de cette dernière
Le dem

i de m
êlée de l’équipe ne possédant pas le ballon peut se déplacer entre les positions a et b

c) S
e retirer en

 "c" jusqu’à la ligne de hors-jeu située à 5 m
ètres en arrière d

es d
ern

iers coéq
u

ip
iers dans la m

êlée. Placé à cet 
endroit, il doit y rester jusqu’à la fin de la m

êlée

Pour les joueurs qui ne participent pas à la m
êlée (hors le dem

i de m
êlée si celui-ci reste proche de la m

êlée), la ligne de hors-jeu se situe 
à 5 m

ètres derrière les d
ern

iers p
articip

an
ts de la m

êlée.

R
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N

S
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C

ELLEN
C
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(M

is à jou
r 2

0
 sep
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b
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0

1
8

)

Illim
ités pendant les périodes de pause, sauf blessure. Les changem

ents ne peuvent se faire après une pénalité, sauf blessure définitive 

Terrain
 n

orm
al

40 m
inutes : 4 x 10’ en m

atch unique avec 1 tem
ps m

ort de 1 m
inute par équipe et par m

i-tem
ps

2 x 10’  avec 1 tem
ps m

ort de 1 m
inute par équipe et par m

i-tem
ps

2 x 10 m
inutes avec 1 tem

ps m
ort de 1 m

inute par équipe et par m
i-tem

psTem
ps  de jeu  m

axim
um

  en  tournoi  sur deux journées  (C
ham

pionnats  de France) : 1
0

0
 m

in
u

tes p
ar jou

eu
r (5

0
 m

in
u

tes p
ar 

jou
rn

ée)
C
haque joueur doit jouer et débuter au m

oins une m
i-tem

ps par jour. U
n rem

placem
ent com

pte pour une m
i-tem

ps

2 Jeunes O
fficiels A

S
S
IS

TÉS
 par un enseignant EPS

 sur le bord du terrain

M
ÊLÉE O

R
D

O
N

N
ÉE

M
ÊLÉE O

R
D

O
N

N
ÉE

À
 l’endroit de la faute

 (5 m
ètres de toute ligne)

P
ratiq

u
e à 1

0
 -  1

0
 jou

eu
rs valid

es su
r le terrain

Il est ob
lig

atoire d
'in

scrire su
r la feu

ille d
e m

atch
 1

6
 à 1

8
 jou

eu
rs valid

es lors d
u

 ch
am

p
ion

n
at d

e Fran
ce (1

5
 jou

eu
rs valid

es in
ter-acad

ém
ies)

N
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U
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:

Le p
laq

u
ag

e d
oit être im

p
érativem

en
t effectu

é en
tre la cein

tu
re et les p

ied
s (atten

tion
 : il est in

terd
it d

e p
lon

g
er d

irectem
en

t d
an

s les p
ied

s d
’u

n
 ad

versaire)
Il est effectu

é ob
lig

atoirem
en

t avec les 2
 b

ras san
s sou

lever. 
Toute form

e de plaquage dangereux (plaquages hauts, projections, percussion à l'épaule, « tacles » et cuillère) doit être sanctionné sans faiblesse.
Tout joueur porteur du ballon ne peut aller volontairem

ent au sol sans avoir été plaqué (sauf pour faire un touché à terre en en-but)

R
ègle du « plaqueur-plaqué » et de l’intervention des soutiens doit perm

ettre la continuité du jeu et éviter les « grattages » et les « déblayages » irréguliers et dangereux.
• À

 la suite d’un plaquage, le plaqueur doit im
m

édiatem
ent s'éloigner de la zone de placage, le ballon doit être libéré, les joueurs qui arrivent au soutien ne peuvent entrer au contact de 

l’adversaire que dans la zone de plaquage (1 m
ètre autour du ballon m

axim
um

).
• C

e contact doit être un geste de poussée et non une percussion (pour éviter les im
itations dangereuses du jeu des plus grands :déblayage, nettoyage, etc...)

L’op
p

osan
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eu
t b

loq
u

er d
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ou
t O

U
 p

laq
u

er le p
orteu

r d
e b

alle.
Le jou

eu
r b

loq
u

é d
eb

ou
t n

e p
eu

t p
lu

s être am
en

é au
 sol (m

êm
e p

ar u
n

 au
tre jou

eu
r q

u
e le b

loq
u

eu
r).

Le jou
eu

r b
loq

u
é est assim

ilé à u
n

 p
laq

u
ag

e d
on

c les sou
tien

s d
éfen

sifs d
oiven

t arriver d
u

 côté d
e leu

r lig
n

e d
e b

u
t avan

t d
e jou

er le b
allon

.

U
n

 jou
eu

r p
orteu

r d
u

 b
allon

 n
e d

oit p
as p

ercu
ter volon

tairem
en

t u
n

 ad
versaire arrêté. 



TO
U

C
H

E
À
 5 m

ètres de la ligne de but ou  en  face  de  la  sortie du ballon ou à   
l'endroit où le ballon a été botté si la touche est directe

l
 Tous les joueurs de l’alignem

ent se situent entre la ligne des 5 m
ètres et celle des 15 m

ètres

l
 6

 participants m
axim

um
 (lanceur et relayeur com

pris)

l
 4   participants   m

inim
um

 d
on

t 2
 d

an
s l'alig

n
em

en
t (lanceur et relayeur com

pris)

l
 Le nom

bre de joueurs de l'alignem
ent est déterm

iné par l'équipe qui effectue la rem
ise en jeu (m

inim
um

 2, m
axim

um
 4

)

l
 Les non-participants sont à 10 m

ètres de la ligne de rem
ise en jeu

l
 Les « dém

arquages » sont autorisés.

l
 Le relayeur doit se tenir à 2 m

ètres de l’alignem
ent. S

a présence n’est pas obligatoire

l
 Le joueur opposé au lanceur doit se tenir dans la zone com

prise entre la ligne des 5 m
ètres et la ligne de touche, m

ais doit se tenir à 2 
m

ètres de la ligne des 5 m
ètres
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A
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A
u centre du terrain

C
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U
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 D
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EN
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O
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Ligne 22 m
ètres

R
ègles du X

V
C
oup de pied tom

bé

C
O

U
P

S
 FR

A
N

C
S

 ou
 P

ÉN
A

LITÉS
À
 l’endroit de la faute (5 m

ètres de toute ligne)

l
 

A
dversaires à 10 m

ètres 

l
 

Tentative de pénalité en coup de pied tom
bé

l
   C

oup de pied en touche après un coup de pied de pénalité, l'équipe du botteur ne bénéficie pas du lancer en touche 

C
O

U
P

S
 D

E P
IED

S
 

«
 D

R
O

P
 G

O
A

L »
C

h
am

p
 d

e jeu
A

u
torisé

TR
A

N
S

FO
R

M
A

TIO
N

S
En face de la réalisation de l'essai.

Le botteur doit botter en  coup de  pied tom
bé  uniquem

ent d
an

s les q
u

aran
te secon

d
es q

u
i su

iven
t l’in

stan
t où

 l’essai a été 
m

arq
u

é. S
i le botteur ne réalise pas le coup de pied dans le tem

ps im
parti, il sera annulé.

Le tem
ps  utilisé  pour la tentative de but ne doit pas être décom

pté

M
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U
L
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A
L

S
Q

U
EEZE B

A
LL

P
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U

X
 D

E C
O

IN
Les poteaux de coin ne sont plus considérés com

m
e faisant partie de la touche de but, sauf si le touché à terre est effectué contre le poteau

    •
 C

e q
u

i n
’est p

as p
récisé d

an
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résen
t d

ocu
m

en
t fait référen

ce au
 règ
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en

t W
O

R
LD
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U

G
B

Y
 à 1

0
. 

    •
 C

e q
u

i n
’est p

as p
récisé d

an
s le règ

lem
en

t W
O

R
LD
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U

G
B

Y
 à 1

0
 fait référen

ce au
 règ

lem
en

t R
U

G
B

Y
 à X

V
 "C

A
TÉG

O
R

IE C
" d

e la FFR

• Possibilité de jeu au pied sur la totalité du terrain m
ais coup de pied direct en touche sanctionné (la rem

ise en jeu se fait là où a été donné le coup de pied).
• Le coup de pied direct en touche n’est autorisé que dans ses 22 m

.

Exclusion tem
poraire de 5 m

inutes sans rem
placem

ent du joueur fautif
• A

vertissem
ent C

A
R

TO
N

 JA
U

N
E
 : exem

ple (Jeu dangereux, anti jeu, énervem
ent). Le joueur pénalisé est exclu et son équipe joue à 9

 jusqu'à la fin du tem
ps de l'exclusion (tem

ps courant éventuellem
ent sur la 

2èm
e m

i-tem
ps). 

• Exclusion C
A

R
TO

N
 R

O
U

G
E
 : A

cte de brutalité m
anifeste, incorrection, récidive après carton jaune lors d

'u
n

 m
êm

e m
atch

 : Le joueur pénalisé est exclu du tournoi pour la journée. 
La com

m
ission de discipline se donne le droit après rapport des responsables (A

rbitres, délégués, responsables de terrain) d’exclure le joueur pour tout le tournoi. S
on équipe joue à 9

 jusqu'à la fin du m
atch qui a vu 

l'exclusion du joueur m
ais peut jouer les rencontres suivantes à 10 sans le joueur pénalisé bien évidem

m
ent. 

M
atch

 arrêté et p
erd

u
  p

ar forfait (score 2
5

 à 0
  et 0

 p
oin

t ) lorsq
u

'u
n

e éq
u

ip
e se retrou

ve à 7
. 

C
oup pied tom

bé – A
dversaires à 10 m

ètres
Le ballon doit franchir les 10 m

ètres.
L’éq

u
ip

e q
u

i a m
arq

u
é u

n
 essai d

on
n

e le cou
p

 d
e ren

voi en
 cou

p
 d

e p
ied

 tom
b

é. 
S

an
ction

: cou
p

 d
e p

ied
 fran

c au
 cen

tre d
e la lig

n
e m

éd
ian

e p
ou

r l'éq
u

ip
e n

on
 fau

tive

Les joueurs ne sont pas autorisés à défendre lors d'un m
aul en l'écroulant

C
ette action consiste pour le porteur de ballon :

_ à aller au sol, les genoux à terre, son corps faisant écran et à faire passer le  ballon  entre  ses jam
bes  afin  qu'il  soit  récupéré  par un partenaire

C
ette phase de jeu est potentiellem

ent dangereuse pour le joueur qui, au sol, expose sa nuque à l'adversaire ainsi qu'à la poussée de ses partenaires
C
ette pratique est IN

TER
D

ITE, les arbitres veilleront à la stricte application de cette règle
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T
E

R
R

A
IN

D
U

R
É

E
 M

A
T

C
H

 U
N

IQ
U

E
 P

A
U

S
E

S
 

D
U

R
É

E
 T

O
U

R
N

O
I T

R
IA

N
G

U
LA

IR
E

D
U

R
É

E
 T

O
U

R
N

O
I P

A
U

S
E

S

A
R

B
IT

R
A

G
E

P
A

S
S

A
G

E EN
 FO

R
C

E 

P
LA

Q
U

A
G

ES

O
P

P
O

S
A

N
TS

M
ÊLÉE S

IM
U

LÈE : le ballon est laissé à l’équipe qui introduit

l
 

M
êlée à 5

 jou
eu

rs 

l
 

M
êlée stru

ctu
rée en

 3
-2

, au
cu

n
 jou

eu
r d

e la m
êlée n

e p
eu

t se d
élier et jou

er le b
allon

. La liaison (jusqu’à l’épaule) doit se faire jusqu’à la 
fin de la m

êlée.

l
 

Q
u

an
d

 p
ou

r u
n

e raison
 q

u
elcon

q
u

e, u
n

e éq
u

ip
e est réd

u
ite à m

oin
s d

e 1
0

 jou
eu

rs, le n
om

b
re d

e jou
eu

rs d
e ch

aqu
e éq

u
ip

e 
p

articip
an

t à la m
êlée d

oit tou
jou

rs rester 5
, et la form

ation
 d

em
eu

re en
 3

-2
.

l
 

Préconisations sécuritaires : dos plat, jam
bes fléchies.

l
 

Le n
om

b
re d

e jou
eu

rs im
p

liq
u

és d
an

s u
n

e m
êlée est tou

jou
rs id

en
tiq

u
e p

ou
r les 2

 éq
u

ip
es (5

c5
 p

as m
oin

s)

l
 

Faire respecter 3
 tem

ps : « FLE
X

IO
N

 –
 LIÉ

 –
 P

LA
C

E
M

E
N

T
 »

l
 

L’introduction par le dem
i de m

êlée doit se faire sans délai

Identification des lignes de hors jeu pour les dem
is de m

êlée :

Le dem
i de m

êlée qui n’introduit pas le ballon doit se placer du m
êm

e côté de la m
êlée au m

om
ent où s’effectue l’introduction

Lorsque le ballon est gagné, le dem
i de m

êlée en défense a le choix entre trois possibilités :

a) R
ester du côté de l’introduction sans dépasser le couloir. Il est à m

oins de 1 m
ètre de sa m

êlée

b) A
ller derrière les pieds du dernier coéquipier de la m

êlée sans dépasser l’axe de cette dernière
Le dem

i de m
êlée de l’équipe ne possédant pas le ballon peut se déplacer entre les positions a et b

c) S
e retirer jusqu’à la ligne de hors-jeu située à 5 m

ètres en arrière des pieds du dernier coéquipier dans la m
êlée. Placé à cet endroit, il doit y rester 

jusqu’à la fin de la m
êlée

Pour les joueurs qui ne participent pas à la m
êlée (hors le dem

i de m
êlée si celui-ci reste proche de la m

êlée), la ligne de hors-jeu se situe à 5 m
ètres 

derrière le dernier participant de la m
êlée.

R
È

G
LE

M
E

N
T R

U
G

B
Y

 À
 1

0
 U

N
S

S
 LY

C
ÉES

 G
A

R
Ç

O
N

S
 et FILLES

 EX
C

ELLEN
C

E
(M

is à jou
r 2

0
 sep

tem
b

re 2
0

1
8

)

P
ratiq

u
e à 1

0
 -  1

0
 jou

eu
rs valid

es su
r le terrain

Il est ob
lig

atoire d
'in

scrire su
r la feu

ille d
e m

atch
 1

6
 à 1

8
 jou

eu
rs valid

es lors d
u

 ch
am

p
ion

n
at d

e Fran
ce (1

5
 jou

eu
rs valid

es in
ter-acad

ém
ies)

Illim
ités pendant les périodes de pause, sauf blessure. Les changem

ents ne peuvent se faire après une pénalité, sauf blessure définitive 

2
 x 1

0
 m

in
u

tes avec 1 tem
ps m

ort de 1 m
inute par équipe et par m

i-tem
ps

Tem
ps  de jeu  m

axim
um

  en  tournoi  sur deux journées  (C
ham

pionnats  de France) : 1
0

0
 m

in
u

tes p
ar jou

eu
r (5

0
 m

in
u

tes p
ar jou

rn
ée)

C
haque joueur doit jouer et débuter au m

oins une m
i-tem

ps par jour. U
n rem

placem
ent com

pte pour une m
i-tem

ps

N
O

U
V

ELLES
 R

E
G

LES
 S

U
R

 LA
 S

ÉC
U

R
ITÉ D

U
 JO

U
EU

R
:

2 Jeunes O
fficiels A

S
S
IS

TÉS
 par un enseignant EPS

 sur le bord du terrain

Terrain norm
al

4
 x 1

0
 m

in
u

tes en m
atch unique avec 1 tem

ps m
ort de 1 m

inute par équipe et par m
i-tem

ps

3
 x 1

0
 m

in
u

tes avec 1 tem
ps m

ort de 1 m
inute par équipe et par m

i-tem
ps

U
n

 jou
eu

r p
orteu

r d
u

 b
allon

 n
e d

oit p
as p

ercu
ter volon

tairem
en

t u
n

 ad
versaire arrêté. 

M
Ê

LÉ
E

 O
R

D
O

N
N

É
E

M
ÊLÉE O

R
D

O
N

N
ÉE

À
 l’endroit de la faute

 (5 m
ètres de toute ligne)

L’op
p

osan
t p

eu
t b

loq
u

er d
eb

ou
t O

U
 p

laq
u

er le p
orteu

r d
e b

alle.
Le jou

eu
r b

loq
u

é d
eb

ou
t n

e p
eu

t p
lu

s être am
en

é au
 sol (m

êm
e p

ar u
n

 au
tre jou

eu
r q

u
e le b

loq
u

eu
r).

Le jou
eu

r b
loq

u
é est assim

ilé à u
n

 p
laq

u
ag

e d
on

c les sou
tien

s d
éfen

sifs d
oiven

t arriver d
u

 côté d
e leu

r lig
n

e d
e b

u
t avan

t d
e jou

er le b
allon

.

Le p
laq

u
ag

e d
oit être im

p
érativem

en
t effectu

é en
tre la cein

tu
re et les p

ied
s (atten

tion
 : il est in

terd
it d

e p
lon

g
er d

irectem
en

t d
an

s les p
ied

s d
’u

n
 ad

versaire)
Il est effectu

é ob
lig

atoirem
en

t avec les 2
 b

ras san
s sou

lever. 
Toute form

e de plaquage dangereux (plaquages hauts, projections, percussion à l'épaule, « tacles » et cuillère) doit être sanctionné sans faiblesse.
Tout joueur porteur du ballon ne peut aller volontairem

ent au sol sans avoir été plaqué (sauf pour faire un touché à terre en en-but)

R
ègle du « plaqueur-plaqué » et de l’intervention des soutiens doit perm

ettre la continuité du jeu et éviter les « grattages » et les « déblayages » irréguliers et dangereux.
• À

 la suite d’un plaquage, le plaqueur doit im
m

édiatem
ent s'éloigner de la zone de placage, le ballon doit être libéré, les joueurs qui arrivent au soutien ne peuvent entrer au contact de l’adversaire 

que dans la zone de plaquage (1 m
ètre autour du ballon m

axim
um

).
• C

e contact doit être un geste de poussée et non une percussion (pour éviter les im
itations dangereuses du jeu des plus grands :déblayage, nettoyage, etc...)



l
 Tous les joueurs de l’alignem

ent se situent entre la ligne des 5 m
ètres et celle des 15 m

ètres

l
 6

 participants m
axim

um
 (lanceur et relayeur com

pris)

l
 4   participants   m

inim
um

 d
on

t 2
 d

an
s l'alig

n
em

en
t (lanceur   et relayeur com

pris)

l
 Le nom

bre de joueurs de l'alignem
ent est déterm

iné par l'équipe qui effectue la rem
ise en jeu (m

inim
um

 2, m
axim

um
 4

)

l
 Les non-participants sont à 10 m

ètres de la ligne de rem
ise en jeu

l
 Les « dém

arquages » sont autorisés.

l
 Le relayeur doit se tenir à 2 m

ètres de l’alignem
ent. S

a présence n’est pas obligatoire

l
 Le joueur opposé au lanceur doit se tenir dans la zone com

prise entre la ligne des 5 m
ètres et la ligne de touche, m

ais doit se tenir à 2 m
ètres de la 

ligne des 5 m
ètres

L’aide au saut est autorisée (au-dessus du genou)
Les joueurs de l’alignem

ent peuvent effectuer une action de « pré-gripping » sur un sauteur avant le lancem
ent du ballon

Lors d’une rem
ise en jeu rapide, le joueur peut lancer le ballon soit droit, soit en arrière vers sa propre ligne de but
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 D
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I D
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A
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C
O

U
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E

 R
E

N
V

O
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P
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A
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A
u centre du terrain

C
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O
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Ligne 22 m
ètres

R
ègles du X

V
C
oup de pied tom

bé

C
O

U
P

S
 FR

A
N

C
S

 ou
 P

É
N

A
LIT

É
S

À
 l’endroit de la faute (5 m

ètres de toute ligne)

l
 

A
dversaires à 10 m

ètres 

l
 

Tentative de pénalité en coup de pied tom
bé

l
   C

oup de pied en touche après un coup de pied de pénalité, l'équipe du botteur ne bénéficie pas du lancer en touche 

C
O

U
P

S
 D

E
 P

IE
D

S
 

«
 D

R
O

P
 G

O
A

L »
C
ham

p de jeu
A
utorisé

T
R

A
N

S
FO

R
M

A
T

IO
N

S
En face de la réalisation de l'essai.

Le botteur doit botter en  coup de  pied tom
bé  uniquem

ent d
an

s les q
u

aran
te secon

d
es q

u
i su

iven
t l’in

stan
t où

 l’essai a été m
arq

u
é. S

i le 
botteur ne réalise pas le coup de pied dans le tem

ps im
parti, il sera annulé.

Le tem
ps  utilisé  pour la tentative de but ne doit pas être décom

pté
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A
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O
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C
ette action consiste pour le porteur de ballon à aller au sol, les genoux à terre, son corps faisant écran et à faire passer le  ballon  entre  ses jam

bes  afin  qu'il  soit  récupéré  par un partenaire
C
ette phase de jeu est potentiellem

ent dangereuse pour le joueur qui, au sol, expose sa nuque à l'adversaire ainsi qu'à la poussée de ses partenaires
C
ette pratique est IN

TER
D

ITE, les arbitres veilleront à la stricte application de cette règle

C
oup pied tom

bé – A
dversaires à 10 m

ètres
Le ballon doit franchir les 10 m

ètres.
L’éq

u
ip

e q
u

i a m
arq

u
é u

n
 essai d

on
n

e le cou
p

 d
e ren

voi en
 cou

p
 d

e p
ied

 tom
b

é. 
S

an
ction

: cou
p

 d
e p

ied
 fran

c au
 cen

tre d
e la lig

n
e m

éd
ian

e p
ou

r l'éq
u

ip
e n

on
 fau

tive

•
 C

e q
u

i n
’est p

as p
récisé d

an
s le p

résen
t d

ocu
m

en
t fait référen

ce au
 règ

lem
en

t W
O

R
LD

 R
U

G
B

Y
 à 1

0
. 

    •
 C

e q
u

i n
’est p

as p
récisé d

an
s le règ

lem
en

t W
O

R
LD

 R
U

G
B

Y
 à 1

0
 fait référen

ce au
 règ

lem
en

t R
U

G
B

Y
 à X

V
 "C

A
T

É
G

O
R

IE
 C
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e la FFR

T
O

U
C

H
E

Exclusion tem
poraire de 5 m

inutes sans rem
placem

ent du joueur fautif
• A

vertissem
ent C

A
R

TO
N

 JA
U

N
E
 : exem

ple (Jeu dangereux, anti jeu, énervem
ent). Le joueur pénalisé est exclu et son équipe joue à 9

 jusqu'à la fin du tem
ps de l'exclusion (tem

ps courant éventuellem
ent sur la 2èm

e m
i-

tem
ps). 

• Exclusion C
A

R
TO

N
 R

O
U

G
E
 : A

cte de brutalité m
anifeste, incorrection, récidive après carton jaune lors d

'u
n

 m
êm

e m
atch

 : Le joueur pénalisé est exclu du tournoi pour la journée. 
La com

m
ission de discipline se donne le droit après rapport des responsables (A

rbitres, délégués, responsables de terrain) d’exclure le joueur pour tout le tournoi. S
on équipe joue à 9

 jusqu'à la fin du m
atch qui a vu 

l'exclusion du joueur m
ais peut jouer les rencontres suivantes à 10 sans le joueur pénalisé bien évidem

m
ent. 

M
atch

 arrêté et p
erd

u
  p

ar forfait (score 2
5

 à 0
  et 0

 p
oin

t ) lorsq
u

'u
n

e éq
u

ip
e se retrou

ve à 7
. 

• Possibilité de jeu au pied sur la totalité du terrain m
ais coup de pied direct en touche sanctionné (la rem

ise en jeu se fait là où a été donné le coup de pied).
• Le coup de pied direct en touche n’est autorisé que dans ses 22 m

.

Les poteaux de coin ne sont plus considérés com
m

e faisant partie de la touche de but, sauf si le touché à terre est effectué contre le poteau

Les joueurs ne sont pas autorisés à défendre lors d'un m
aul en l'écroulant

À
 5 m

ètres de la ligne de but ou  en  face  de  la  sortie du ballon   ou   à   
l'endroit  où   le ballon a été botté si la touche est directe
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