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Les regles générales du jeu sont les mémes que celles du Rugby a XV.
Seules les régles suivantes sont spécifiques a la pratique du Rugby a 7.

. Nombre de joueurs

Chaque équipe : - ne peut aligner plus de 7 joueurs sur l'aire de jeu.
- ne peut pas désigner plus de 5 remplagants ou remplagants
tactiques.

Le nombre maximum de remplacements tactiques est fixé a 3 joueurs.

Un joueur blessé qui a été remplacé ne peut pas reprendre la partie.

. Durée de la partie

Les matchs d’un tournoi sont de 2 x 7 minutes avec une mi-temps de 1 minute.
La finale du tournoi est de 2 x 10 minutes avec une mi-temps de 2 minutes.

Lorsqu'il y @ match nul a la fin du temps réglementaire et qu'il est prévu de jouer
une prolongation, celle-ci se composera de 2 mi-temps de 5 minutes. L'équipe qui
marquera la premiére est immédiatement déclarée vainqueur (mort subite).

. Arbitrage

Un arbitre de champ, deux juges de touche et deux juges d’en-but seront désignés.
Les deux juges d'en-but sont positionnés dans la zone d'en-but, leur fonction est
identique a celle des juges de touche, sauf que leur responsabilité est limitée a la
zone d'en-but.

. Coup d’envoi aprés des points marqués

L'équipe qui donne le coup d’envoi est I'équipe qui vient de marquer les points
(essai, drop ou coup de pied de pénalité).

. Transformations

Le botteur doit botter dans les 40 secondes qui suivent le moment ou I'essai a été
marqué. Le coup de pied est annulé si ce délai n'est pas respecté.

. Coup de pied de pénalité

Un coup de pied de pénalité peut étre tenté, mais il sera exécuté uniquement en
coup de pied tombé. Si le botteur indique a I'arbitre son intention de tenter le coup
de pied au but, celui-ci devra étre réalisé dans les 30 secondes suivant le moment
ou la pénalité a été accordée. Le coup de pied est annulé si ce délai n'est pas
respecté.
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. Mélée

Une mélée est formée dans le champ de jeu, par 3 joueurs de chaque équipe, liés
entre eux, sur une ligne pour chaque équipe.

Les 3 joueurs doivent rester liés jusqu'a que la mélée ait pris fin. Sanction : CPP

Un joueur de la mélée ne doit pas botter délibérément le ballon pour le faire sortir
du tunnel ou de la mélée, en direction de la ligne de but adverse. ~ Sanction : CPP

. Jeu déloyal

Lorsqu'un joueur est temporairement exclu, sa période d'exclusion est de 2
minutes.

Tout joueur expulsé (carton rouge) du terrain est définitivement éliminé pour le
tournoi (avec une sanction fédérale).

Deux cartons jaunes pour un méme joueur dans un méme match ont pour
conséquence son exclusion définitive pour ce match uniquement.

Régles spécifiques pour les « moins de 17 ans »

Terrain : Largeur : moins 5 métres de chaque c6té

Longueur : moins 10 métres de chaque coté (zone des 22 metres
devient zone d'en-but mais reste en partie zone des 22 métres entre
les deux lignes).

Particularités : Jeu au pied admis sur la totalité du terrain.

Coup de pied direct en touche autorisé derriére la ligne des 22 metres
(zone des 22 métres raccourcie de 10 métres).

Respecter les « 10 métres » sur pénalité, coup franc, coup d'envoi,
alignement...

Le renvoi aux 22 métres s'effectuera sur la ligne des 22 métres
(mémes modalités qu'a XV).

Pas de poussée en mélée.
La progression du demi de mélée n’est pas autorisée.

Les points ne peuvent étre marqués que par des essais ou des
transformations.

Régles spécifiques « U.N.S.S. »

Pour les « moins de 15 ans » et « moins de 13 ans » - voir Réglement U.N.S.S.
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RUGBY au CHAUD

Justification :

L’objectif est d'aborder le rugby de maniére simple, attractive et sans « risque tout » en
conservant les regles fondamentales et les principes du rugby a XV.

Cette étape permet d'éluder les problémes affectifs liés au contact, puisque le plaquage
est remplacé par le « SCRATCH » qui consiste a arracher un des 2 rubans accrochés a
une ceinture passée autour de la taille des joueurs.

Cette pratique peut se réaliser sur tous terrains et peut concerner tous les publics, gargons
et filles, particulierement les scolaires et les jeunes des quartiers quand les espaces
gazonnés sont rares.

Il peut se pratiquer sous forme de jeu préparatoire au rugby et de tournois.

Sa pratique peut étre étendue aux vétérans (rugby loisir) dans un cadre non compétitif.

Réglement :

Nombre de joueurs : 2 équipes respectivement composées de 4 a 10 joueurs.
Le terrain : il est adapté a I'effectif

Exemple en milieu scolaire :
(Espace gymnase terrain de handball 20 métres x 40 métres), 2 en-but de 2 métres
2 équipes de 5 contre 5

Matériel :

- Un ballon de rugby,

- Une ceinture par joueur, dans laquelle s’'emboite au niveau de chaque hanche un
bouchon prolongé d’une laniére plastifiée qui, quand elle est saisie et tirée se libére
de la ceinture, cet arrachage est I'action significative de I'acte de plaquage (on peut
imaginer un systéme similaire avec une ceinture munie d'attaches « velcro »).

Le Jeu :

Les régles sont celles du rugby a XV avec les aménagements suivants :
- pas de jeu au pied, seul le jeu a la main est autorisé (régle de 'en-avant)
- pas de plaquage, ni accrochage au maillot ou partie du corps: il y a plaquage
lorsque le ruban a été saisi et retiré de la ceinture (scratch). Cette action donne lieu
a l'arrét momentané du jeu (voir la régle reprise du jeu).
- pas de rafft.
NB : il n'y a pas arrét du jeu si la balle a été passée avant ou pendant le scratch.
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Reprise du jeu aprés scratch (plaquage réussi):

- le défenseur garde en main le ruban, sur le lieu de l'arrachage.

- le porteur de balle vient se positionner dans cette zone.

- I'équipe en défense va se positionner & 2 métres du lieu de remise en jeu.
Le porteur du ballon relance le jeu par une passe a 'un de ses partenaires placé en
arriére, aprés avoir amené le ballon en contact avec le sol puis il remet son ruban en place
ou, (variante) récupére de main a main le ruban et le raccroche.

Précisions pour les seniors, « moins de 17 ans » et « moins de 15 ans » :

L’équipe en possession du ballon a droit & 3 scratches. Au 3°™ scratch, c’est le joueur
plaqueur qui récupére le ballon pour, a son tour, avoir la possession du ballon et lancer le
jeu au point ou a été effectué le plaquage, (ruban posé au sol).

Lancement du jeu aprés en avant :
- l'équipe en attaque perd la possession du ballon, I'équipe défendante reprend la
possession du ballon sur le point ol a eu lieu I'en-avant. Le jeu est lancé par une

passe a un partenaire situé en arriére aprés avoir amené le ballon en contact avec
le sol.

Lancement du jeu aprés sortie en touche :

- I'équipe qui n'est pas responsable de la sortie du ballon en touche joue la touche
avec une passe en arriére, les défenseurs se placent a 5 metres du point de sortie
de remise en jeu.

Lancement de jeu aprés sortie de but :
- l'équipe qui n'est pas responsable de la sortie du ballon remet celui-ci en jeu du
point ou a été initié I'action précédente.

Lancement du jeu aprés pénalité: voir régle de I'en avant.

Décompte des points : 1 point par essai marqué.

NB: le joueur pour participer au jeu doit avoir les deux rubans accrochés.
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Cette pratique rugbystique vise deux objectifs, d'une part répondre a des actions de
développement et d’animation qui peut toucher tous les publics (gargons et filles), d'autre
part a la mise en ceuvre d'activité compétitive sous forme de tournois d’exhibition réservés
a des équipes constituées de joueurs confirmés voire d'équipes nationales.

L’animation et la pratique compétitives reléve du méme réglement. Il a été élaboré par la
D.T.N. pour qu'il soit appliqué de maniére identique sur tous les sites.

L'expérience réalisée sur I'animation Beach Rugby au stade de France (19 au 29 Juillet
2002) a permis de metire en exergue le caractére attractif et promotionnel de cette
pratique qui a touché une population hétérogéne de non-initiés d'dges et de sexes
confondus développant la dimension sportive (tactique-technique-dépense physique) et
éducative traduite en terme de convivialité et de partage (dans et en dehors des temps
de jeu), de respect et d'autonomie (possibilité d'auto-arbitrage), de plaisir, en favorisant
I'esprit d'initiative (I'erreur n'est pas une faute).

Un reglement « ELITE » pour les joueurs confirmés & partir de 14 ans respectant le
réglement D.T.N. « ELITE »

Un réglement « PROMOTION » pour les débutants et les moins de 14 ans respectant le
reglement D.T.N. sur un terrain aménagé : ballon toujours taille 4

- Largeur de 15 a 20 métres

- Longueur de 25 métres

Un réglement « ANIMATION » pour les moins de 10 ans. Ballon taille 3
- Largeur 10 & 15 métres
- Longueur 20 métres 40 m

15 & 20 métres ELITE

Sur un terrain ELITE
réglementaire de

35 métres x 40 métres

on installe les deux terrains
ANIMATION et PROMOTION

10 a 15 metres

35m ANIMATION

25m.| promoTION |[20M
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En dessous de 14 ans, il est préférable d'adapter le réglement « ELITE » en
autorisant le plaquage. Ce choix est a la discrétion du responsable du tournoi et de
I'animateur arbitre.

Dans les réglements « PROMOTION » et « ANIMATION », les oppositions peuvent varier
de 6 contre 6 a 10 contre 10.

[Réglement ELITE : |

Terrain : Sable uniquement
Dimensions : 35 métres de large, 40 métres de long (modulable)
En but : 22 métres environ

Joueurs : 5 sur le terrain, remplacements hors des temps de jeu

Ballon : taille 4 (ballon réglementaire senior taille 5)

Les régles sont celles du rugby a XV avec des aménagements concernant :

1. Le contact :
Le plaquage est interdit . Seul le touché a deux mains simultanément par le méme
joueur sur la partie habillée (short/tee-shirt) est Iégal, ce qui exclut la téte, les bras, les
jambes.
Chaque touché donne lieu & un arrét de jeu sans perte de ballon.
Au troisiéme touché, la possession du ballon change de main.
Aprés un touché ou un changement de possession, la passe est obligatoire.

2. Les remises en jeu :
* Suite a un touché :
Elles doivent se faire & I'endroit précis ol a lieu le touché. Elles sont effectuées
par le joueur touché aprés avoir amené le ballon en contact avec le sol.

* Suite a une touche :
Elles sont faites par I'équipe non responsable de la touche et se font a 5 métres
sur la perpendiculaire du point de sortie en touche. Elles sont réalisées selon
les modalités du touché.

» Suite a une sortie de but ou toucher en but :
Elles sont faites & 5 métres de la ligne de but. Elles sont effectuées selon les

modalités du touché.

+ Suite a un en-avant :
Elles sont faites au point de faute. Elles sont effectuées selon les modalités du

touché.

Sur toutes les remises en jeu, la ligne défensive doit se reculer a deux métres du
point de lancement (la sanction pour le non-respect de cette régle sera la remise
a zéro de la comptabilité des touchés).
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Sur pénalité uniquement, le porteur a le droit d'utiliser le ballon pour une action
personnelle (aprés I'avoir amené en contact avec le sol).

La pénalité comme I'en avant annule la comptabilité des touchés.

. Coups d’envoi :

lls sont donnés au centre du terrain en coup de pied tombé. Le ballon doit effectuer au
moins 5 metres en profondeur et rester dans l'aire de jeu (ligne de touche sortie de
but). Si ce n'est pas le cas le jeu reprend par une pénalité pour I'équipe non fautive au
centre du terrain selon la régle des pénalités.

Les remises en jeu aprés essai par I'équipe I'ayant concédé seront faites au centre du
terrain en coup de pied tombé selon les modalités des coups d'envoi.

. Temps de jeu:
La durée du match est de 10 minutes (2 x 5').
Il doit étre calculé en fonction du nombre de matches.

. Le jeu au pied :
Le jeu au pied est interdit. Seul le jeu a la main est autorisé.

Précisions arbitrales :

L’arbitre doit :

- laisser le jeu s'enchainer aprés interception et lorsque le ballon tombe au sol.
- accepter I'essai, suite a un touché en I'air (plongeon essai).
- laisser le jeu s'enchainer en cas de simultanéité « passe-touché ».

- accepter que le touché ne soit pas comptabilisé suite & un coup d’envoi, quand ce
touché a lieu en méme temps que la récupération du ballon.

- Permettre a l'attaquant de jouer rapidement un touché ou une pénalité, et aux
défenseurs qui n'ont pas eu le temps de se reculer a la distance |égale de 2 métres,
d'intervenir sur le porteur du ballon lorsqu'il a effectué une passe ou un pas.

Le touché implique l'interdiction pour le défenseur, de plaquer, d’effectuer une « cuillére »,
de tenir ou d'agripper son adversaire et toutes actions d'anti-jeu.
Décision de l'arbitre : pénalité ou essai de pénalité et avertissement au joueur fautif.

Les contestations envers I'arbitre sont sanctionnées par un avertissement.
Les avertissements ne se cumulent pas d'un match a l'autre; en revanche, deux
avertissements dans le méme match entrainent une exclusion d'une minute trente.
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