

















MAUVAIS TIMING !
Les Mains se posent sur la cible mais a c6té du ballon... Vous étes un peu en retard.
Laissez vos MAINS en place, I'adversaire vient au CONTEST... S'il parvient a poser ses
Mains sur le ballon, il gagne la possession.
- Le défenseur conteste toujours depuis sa premiére ligne.
- L'attaquant ne conteste que les réceptions, depuis sa ligne de 3/4.

PENALITE !

Lors d'un CONTEST, le joueur peut percuter les MAINS de I'adversaire avec les siennes.
Mais attention, s'il les éjecte de la cible, I'adversaire obtient une PENALITE.

Il peut alors choisir de prendre la pénaltouche ou la mélée ou de tenter la pénalité pour marquer 3 points s'il est
dans le camp adverse.

Dans le cas d'une pénaltouche :

ORIGINE du coup de pied Sortie DIRECTE en touche Sortie INDIRECTE en touche

TOUCHE pour |'attaquant TOUCHE pour |'attaquant

Dans son cam i
ans son camp surla ligne des 50m al'endroit du Ballon

TOUCHE pour |'attaquant TOUCHE pour |'attaquant

Dans le camps adverse surla ligne des 22m adverse 3 I'endroit du Ballon

- Si le BALLON sort en ballon mort, le défenseur obtient une MELEE a I'endroit du coup de pied.

RECEPTION

L'initiative de la réception revient au joueur chez qui se trouve le BALLON. S'il se situe a cheval sur la ligne
médiane, l'initiative va au défenseur.

Le joueur auteur du coup de pied propulse toujours ses Mains depuis sa ligne de 3/4 pour recevoir ou
contester le BALLON.

RELANCER

Pour gagner des meétres bonus sur la phase de conquéte, il faut prendre des risques en propulsant ses Mains de
plus loin. Ce principe est applicable pour la RECEPTION], la MELEE ¢t la TOUCHE.

< ) Premiére LIGNE : Pas de métres bonus (mais moins de risque)

( ) ) Seconde LIGNE : Pour gagner 10m bonus

2 ) @ Troisieme LIGNE : Pour gagner 20m bonus

)@ LIGNE des 3/4 : Pour gagner 30m bonus




IMPORTANT

Les métres bonus ne sont gagnés que sur un TIMING PARFAIT.

Apres une relance réussie, la séquence de jeu normale reprend. On peut alors jouer a la main depuis la ligne
de son choix ou jouer au pied.

On ne peut pas relancer sur un coup de pied dont on est |'auteur.

Le BALLON est replacé sur le point blanc le plus proche avant de le déplacer pour les metres bonus gagnés.

On esten pro ! Les nouveaux principes de TIMING PARFAIT, de CONTEST et de PENALITE s'appliquent ici aussi.
Et oui, ca va chahuter dans les rucks !

FAIRE UNE 50/22

Pour pouvoir tenter une 50/22, le BALLON doit se trouver sur un des points de I'axe du terrain, dans la moitié de
terrain de |'attaquant.

Si il parvient a trouver une touche indirecte, en contact avec une ligne de touche dans les 22m adverses, il
récupére le lancer en touche.

Tenter un COUP DE PIED DE PRECISION.

Pour que I'ESSAI soit validé, le BALLON doit toucher la zone d'en-but
entre les 5Sm et la touche.




