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2-4 joueurs 45-60 minutes A partir de 8 ans

Retrouvez les régles en vidéo et plus de jeux sur amagames.fr
Mot de Xavier:

Le jeu est né d'un choc — littéralement — et d'un lent retour a la lumiéere. Apres
un accident a vélo et une longue convalescence marquée par une commotion
cérébrale, Rugby ‘N’ Roll est devenu plus gu'un jeu : un chemin de reconstruction,
de passion et de partage.

Je tiens d'abord a remercier ma famille, qui m‘a entouré avec patience et amour
pendant toute cette période. A Karolina, ma femme, toujours présente. A mes
parents, mes soceurs, mes beaux-freres et mes neveux et niéces, pour leur soutien
constant et leur enthousiasme communicatif. Votre présence a compté plus que
vous ne I'imaginez.

Enfin, merci a toutes celles et ceux qui ont cru dans ce projet un peu fou d'un jeu
de rugby stratégique, né entre les lignes d’'un carnet de notes et les battements
irréguliers d'un cerveau en convalescence.

Rugby 'N' Roll, c'est une déclaration d'amour au rugby, a la résilience, et aux
moments partagés autour d'une table.

Bon match !
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BUT DU JEU:

Marquer plus de points que son adversaire a la fin du temps réglementaire.

L’arbitre siffie le début du match, flexion, dé, jeu !

équipe de rugby ! Vos jot
vous attendent !
e e ™.
Marquez des essais pour
gagner le match ! Stratégie,
timing et prise de risque seront
vos meilleurs alliés !

Apercu du déroulement d’'une partie:

Le match se déroule en 40 Temps de Jeu effectifs et peut durer jusqu'a 8 Temps de
Jeu supplémentaires. A chaque Temps de jeu (Tdj - dans la suite de I'ouvrage) vous
allez devoir associer une carte Action a une ou plusieurs cartes Joueurs.

Chaqgue carte Action a une valeur d'avancée qui vous permettra de faire progresser
votre pion Equipe sur le terrain. Pour réussir une action, vous allez devoir réaliser un
score supérieur ou égal a l'objectif. Le score est obtenu par la somme du jet de dé
et des points bonus apportés par le(s) joueur(s). Plus la valeur d'avancée est grande,
plus il sera difficile de réussir I'action. Il faudra prendre des risques et avoir le sens du
French Flair pour gagner ! 3



ENTREZ DANS LA MELEE

@ \/ous étes le capitaine d'une équipe de rugby. Votre défi consiste a mener
VOS joueurs a la victoire. Pour cela vous allez disposer de cartes Joueurs et
Finisseurs, Actions (Attaque et Défense). Ces cartes sont organisées selon
quatre qualités rugbystiques:

Force Habileté Vitesse Jeu au pied
@ Commencez le match en choisissant une équipe et en prenant toutes les
cartes associées ainsi que le dé et un jeton Rugby ‘N’ Roll que vous position-
nerez devant vous.

PREPAREZ LE TERRAIN

@ Positionnez le plateau terrain ainsi que les cartes Temps de jeu de 1a 8 au
centre de la table. Placez sur le terrain, les pions Equipes et les pions Temps
et Scores a coteé.

@ Positionnez les cartes Fatigues, Touches ou Mélées, les jetons Pénalités,
Rugby ‘N’ Roll, Cartons Jaune et Rouge aprés la carte Temps de jeu 8.

~ -

TOUT EST PRET ? REALISEZ LE TOSS !

@ Réalisez le toss (duel au dé), le gagnant peut décider d'engager ou de recev-
oir. Positionnez le pion Ballon & cote du pion Equipe du capitaine qui engage.

COUP D’ENVOI OU ENGAGEMENT

@ e coup d'envoi est un coup de pied dans le camp adverse — et il commence
toujours par un lancer de dé | Selon le résultat, deux possibilités :

Coup d’envoicourt,dé <3 Coup d’envoilong, dé > 3

Les deux capitaines placent leurs Le capitaine qui recoit le ballon,
pions en zone de réception et lancent commence un nouveau Tdj en
leur dé. Sil'équipe qui engage obtient attaquant (cas 3).

un résultat strictement supérieur,

elle récupere le ballon (Cas 1ou 2).
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Les bleus engagent Cas 1:Les bleusgag- Cas 2: Les rouges Cas 3:Lesrougesont
et lancent le dé. nent le duel. gagnent e duel. la possession



MISE EN PLACE

AT

@ @ Joueurs

avec
© ﬂ carton
Contenu:
La boite comprend: Par équipe (x2):
Notice de jeu 25 Cartes Attaque
(2)1 Plateau Terrain (B)15 Cartes Joueurs
(3)1 Pion Ballon (c)14 Cartes Défense
(4)1 Pion Temps (D)4 Cartes Finisseurs
8 Cartes Temps de Jeux (E)1 Pion Equipe
(6)23 Cartes Fatigue Attaque (F)1 Pion Score Equipe
23 Cartes Fatigue Défense (6)1 Dé Equipe
4 Cartes Actions (Mélée, Touche) (H)1 Carte Pénalité
(9)8 Jetons Pénalité (1)2 Cartes Aides

4 Jetons Carton Jaune
(114 Jetons Carton Rouge
4 Jetons Rugby ‘N’ Roll
(13)1 Carte Vent (variante de jeu) 5



REGLES EXPRESS

@ Cette page contient toutes les régles du jeu pour pouvoir commencer a
jouer rapidement. Suivez I'icone i pour obtenir plus d'information.

ENGAGEMENT

@ e coup denvoi est donné au
centre du terrain par le vainqueur du
Toss ou lorsque des Points sont mar-
qués par I'équipe quivient d’encaisser
les points (apres un Essai, un Coup de
pied de pénalité ou un Drop, réussi
ou non).

TEMPS DE JEU

@ Surles cartesActions, il est indiqué

la condition pour la réussir mais aussi

les conséquences en cas d'échec.

Retrouvez I'ensemble des Actions

dans le dictionnaire.
Crossover

Avancée —7 2 ks

Action

@ Chaque Tdj représente un duel
entre I'attaque et la défense, le joueur
qui a la balle "attague”, son adversaire
"défend”. Priorité a I'attaque | Le cap-
itaine qui attaque joue toujours en
premier. En fonction du résultat, la

défense répond.

{ ! l '.
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Exemple de Tdj

A chaque Temps de Jeu:

01. Piochez 4 cartes Attaque ou
Défense, en garder une et
remettre les autres sous la
pioche correspondante.

. Positionnez la carte devant le
Temps de Jeu associé.

. Associez une ou plusieurs
carte(s) Joueurs pour réussir
au mieux votre action.

. Lancez le dé.

. Additionnez les points du dé et
ceux apportés par le(s) joueur(s)
pour valider ou non votre action.
Un joueur n‘apporte son bonus
que si sa qualité correspond a
celle de la carte Action.

. En cas d'échec, suivre ce qui est
indiqué sur la carte.

@ A \afin d'un Tdj avancez (ou non)
votre pion Equipe sur le terrain. Le
capitaine en possession du ballon,
recommence une attague sur un
nouveau Tdj. Les cartes Jeu au pied,
Chandelle, comptent comme un Tdj,
la défense ne joue alors pas de cartes.

pion Equipe

En but

Pion Ballon

Le terrain



@ e Terrain est découpé en zones.
Aprées le duel attaque vs défense,
on compare les résultats des deux
capitaines en comparant la valeur
d'avancée indiquée sur leurs cartes
Actions. Le gain du Tdj amene une
équipe a avancer sur le Terrain
du nombre de zones gagnées, ou
inversement a reculer du nombre de
zones perdues. @

MARQUER DES POINTS

@ Une équipe marque un Essai,
lorsque son pion Equipe traverse la
ligne d’En-but adverse. Un essaivaut
5 points, il peut étre Transformé et
ajouter 2 points supplémentaires
si le capitaine réalise un lancer de
dé > 3(sans cartes Joueur). Apres
un Essai prenez 1 jeton Rugby ‘N’
Roll. Utilisez-le pour relancer votre
dé, puis défaussez-le. Vous pouvez
aussi marquer des points grace a un
Drop (3 points) ou un Coup de pied
de pénalité (3points). Vous pouvez
suivre le score du match en position-
nant les pions Score Equipe sur le
plateau Terrain.

@ Une Phase de jeu (Pdj) com-
prend plusieurs Tdj. Une phase se
termine aprées 8 Tdj ou si des points
sont marqués. Reprenez alors vos
Cartes Joueurs, défaussez vos
cartes Actions, récupérez vos Cartes
Fatigue, et avancez le Pion Temps
du nombre de Tdj joués. Le capitaine
qui attaque recommence un nouveau
Tdj.

FATIGUE

@ Plus le match avance plus la
fatigue se fait ressentir. A la fin d'une
Pdj. les capitaines comptent chacun
le nombre de cartes Joueurs utilisées
lors de cette phase. En fonction du
nombre, ils piochent le méme nombre
de cartes Fatigue Attaque et Fatigue
Défense qu'ils positionneront sous
leurs paquets Attaque et Défense
respectifs.

Cartes Joueurs Cartes Fatigue
12,3 o*

4,5,6 1*

789 2*

10,1112

13,1415

*Un carton jaune ou rouge ajoute une
carte supplémentaire

@ A partir du Tdj 21, chaque capit-
aine peut remplacer un Joueur par un
Finisseur. Les Finisseurs apportent
de la fraicheur | Chaque capitaine ne
peut réaliser gu'un remplacement.
Un changement ne peut étre effectué
gu'alafin d'une phase de jeu.

FIN DU MATCH

@ Apreés le Tdj 40 et 4 la fin d'un Tdj,
le capitaine qui attaque peut décider
d'arréter le match ! Il peut aussi pro-
longer le plaisir avec au maximum 8
Tdj additionnels (en rouge sur le pla-
teau). Le match s‘arrétera automa-
tiguement des que des points sont
marqués, a la fin d'une Pdjj, ou a la fin
dutemps additionnel. Le capitaine qui
ale plus de points remporte le match7.



TEMPS DE JEU

@ Ci-dessous I'exemple d'un Tdj. Priorité a l'attaque, le capitaine qui a le ballon
joue toujours en premier. En fonction du résultat, la défense répond.

TEMPS DE JEU

ATTAQUE D> DEFENSE P> AVANCEE

ATTAQUE:

1. Lattaque tente un Cadrage Déb (Vitesse).

2. Elle positionne la carte devant le Tdj

e 3. Pour plus de réussite, elle associe son Ailier (Vitesse) qui
222 apporte un bonus de +2 au dé.

4. Lancerdudé.

5. Avec le bonus de l'Ailier, un 3 lui permettrait de réussir son

attaque. En cas d'échec, la carte indigue “Turnover”.

Chaque joueur possede des qualités rugbystiques qui lui sont
propres. Associez-les aux cartes Actions correspondantes pour
bénéficier d’'un bonus. Lors d'un lancer de dé, ajoutez ce bonus au
résultat obtenu.

LE) wing (Left)

A la fin d'un Tdj, le capitaine
qui a le ballon commence un
nouveau Tdj en attaquant. Si
la défense récupére le ballon,
elle attaquera au Tdj suivant.

\
i \

1. La défense contre avec un Plaquage.

2. Elle positionne la carte devant le Tdj

Pour plus de réussite, elle associe son deuxieme ligne (Force)
qui apporte un bonus de +1au dé.

3. Lancerdu dé.

4. Avec le bonus du joueur un 2 lui permettrait de réussir sa
défense. En cas d'échec, la carte indique “Pas d'avancée”.

Deuxiéme ligne

win sin Gain terrain = avancée Attaque - avancée Défense [l
En fonction du gain, avancez les pions Equipes sur le Terrain.
8




SUCCES OU ECHEC ?

LES CONDITIONS A REMPLIR POUR REUSSIR SON ACTION

L
D
B

~

o

8o

Duel (VS)
Les deux capitaineslancent leur dé: le score le plus élevé remporte le duel.
En cas d'égalité, l'attaque I'emporte.

Succeés au dé
La valeur indiquée est le seuil a atteindre. Un jet de dé avec le bonus
joueur, égal ou supérieur entraine une réussite de l'action. Bien joué !

Terrain (jeu au pied)
Avant de lancer son dé, le capitaine doit annoncer son intention. Il doit
ensuite obtenir un résultat égal ou supérieur au nombre de zones visées.

En avant
L'équipe qui attague commet un en avant ! Jouez une mélée introduction
pour la défense au Tdj suivant.

Pénalité
Larbitre siffle une Pénalité et I'équipe fautive recoit un jeton Pénalité.
L'équipe adverse peut tenter de marquer des points ou d‘aller en touche.

Turnover (changement de possession)
L'équipe en attaque perd le ballon : la défense s'en empare | La défense
ne joue pas de carte et attaque au Tdj suivant.

Pas d’avancée

L'équipe en attague n'est pas en réussite mais conserve le ballon. La
défense joue et lors du résultat du duel, la valeur d'avancée de I'équipe
qui attaque sera 0.

TEMPS DE JEUX SPECIAUX

@ | s cartes Touches et Mélées sont considérées comme un Tdj. Elles sont
positionnées du cdté de I'Equipe qui en est bénéficiaire.

MELEE

TOUCHE

Poussez | Poussez ! Attention au contre !

Que le meilleur dé gagne ! Que le meilleur dé gagne !
En cas d'égalité, I'équipe qui En cas d'égalité, I'équipe qui
attaque remporte le duel. attaque remporte le duel.

Pénalité Turnover
Si I'équipe perd le duel avec @ L'équipe qui défend gagne

plus de 2 points d'écart, elle le duel et récupére |la
est pénalisée | possession.
9



SUIVRE LE MATCH EN DIRECT

@ | e plateau de jeu sert & la fois de terrain et de tableau de score. Sur le
Terrain, les capitaines vont faire avancer leurs pions Equipe. Le pion Ballon
indique le joueur qui attaque. Le tableau de score permet de compter les Tdj
(plon Temps) et les points des equipes (pions Score Equipe) et indique quand
un joueur peut revenir de suspension (pion Carton Jaune).

| lll “J15]16
ll
lmllllll

En but (4) 22 métres Coup d‘envoi long Pion Score
(2) Zone(s) Pénalité (drop +1) Pion Ballon Pion Temps
50 métres (6) Coup d'envoi court (9)Pion Equipe Pion Carton

Pour cet exemple, le tableau de score affiche que le match est au Temps de Jeu 14 et que
I'équipe rouge mene 10 a 3. Un joueur avec un carton jaune regu au Temps de Jeu 12 pourra
revenir a partir du Temps de Jeu 22. Les bleus attaquent depuis la zone 3. Pour réussir un
coup de pied de pénalité, les bleus devront obtenir un résultat de dé > 6, comme indiqué par
le repére sur le terrain.

EN-BUT

@ | 'En-but est la zone située derriére la ligne de but de chaque équipe. C'est
dans cette zone que les joueurs doivent aplatir le ballon pour margquer un Essai.
L'équipe qui attaque peut jouer depuis son En-but cependant si elle ne réussit
pas a en sortir, I'équipe adverse marque un Essai | Si I'équipe qui défend est
pénalisée dans son En-but, I'arbitre accorde un Essai de pénalité.

10



AVANCEE, UN DUEL ENTRE LATTAQUE ET LA DEFENSE

@ A afin du duel Attaque/ Défense comparez les valeurs d'avancées de vos
cartes Actions pour faire avancer (ou non) vos pions Equipes sur le Terrain.

Calcul de I'avancée

Gain de terrain = avancée de l'attaque - avancée de la défense

Gain de terrain = O: pas d'avancée (cas 1)
Gain de terrain >0: I'attaque avance, la défense recule (cas 2)
Gain de terrain <0: I'attaque recule, la défense avance (cas 3)

LATTAQUE AVANCE...

L'En-but compte
comme une zone.

Le pion avance du
nombre de zones
gagnées.

B o
B -

L'équipe qui a le
ballon attaque.

Cas 1: Pasd'avancée Cas 2: Les bleus Cas 3: La défense
avancent de +1 avance!

@ Pour marquer un Essai, votre pion Equipe doit entrer dans |'En-but adverse
| Lancez le dé pourle Transformer (dé 23). La défense peut marquer un Essai
en entrant dans I'En-but adverse.

Avancée ——

Exemple de duel: les bleus réussissent une
croisée, et les rouges manquent le plaquage.
Gain de terrain = 2 - 0 (échec plaquage) = 2
Les bleus avancent de 2 zones !




PHASE DE JEU

@ Ci-dessous I'exemple d'une Pdj. Lors d'une Pdj il peut y avoir plusieurs Turn-
over. Un capitaine peut donc attaquer et défendre lors d'une méme phase.

La défense ne joue Grattage, Turnover !
pas de carte /-

Mélée pour
les Rouges

—A la fin de
la phase
défaussez
VoS cartes
actions

L) Scrum/Mélée

Duel au dé

Pas de

Jjoueur avec Touc;ve
la Fatigue pouries
1 , Bleus
e " .f’f“..'"",“i:“ | /(\ 777777777 )
"— Récupérez vos  N__ |,
joueurs & la fin L'attaque commet Pas de défense sur
un en avant! un Jeu au pied

d'une phase

@ Siune Pdj se termine aprés 8 Tdj, le capitaine qui a le ballon recommence
une nouvelle phase en attaguant. En cas d’'en avant ou de touche trouvée,
les capitaines joueront une mélée ou une touche au début de la nouvelle Pdj.

12



Condition de fin de phase

@ Apres 8Tdj.

@ Sides points sont marqués.

@ Aprés un drop ou un coup de
pied de pénalité réussi ou non.

Le capitainequiattaguerecommence
une nouvelle Pdj avec un Tdj.

Action a réaliser

01. Reprenez alors vos Cartes
Joueurs.

02. Défaussez vos cartes Actions
(retirez les cartes du jeu).

03. Récupérez vos Cartes Fatigue.

04. Avancez le Pion Temps du
nombre de Tdj joués.

PENALITE

@ Sanction accordée 4 une équipe apres une faute adverse. Elle peut étre
jouée de plusieurs fagons : coup de pied aux poteaux (3 points), ou en touche
pour gagner du terrain. A chaque fois qu'une équipe commet une faute, elle

recoit un jeton Pénalité qu'elle doit conserver.

@' ) X3 = carton Jjaune

Coup de pied aux poteaux

Pour marquer 3 points, le capitaine
doit lancer son dé et réussir un
jet supérieur ou égal a la difficulté

@lJ X4 = Carton rouge
' Retour a 0 jeton

Aller en touche
Avancer son pion Equipe de 3 zones

et jouer une Touche en sa faveur. S'il
y amoins de 3 zones, I'équipe avance

demandée. Les difficultés sont jusqu’a la zone précédant I'en-but.

indiquées sur le Terrain.

CARTONS

@ Sanctions données par l'arbitre. Le carton jaune entraine une exclu-
sion temporaire de 10 Tdj. Le capitaine pourra récupérer la carte Joueur
a la fin de la premiére Pdj suivant les 10 Tdj de pénalité. Le carton
rouge est définitif : le joueur quitte le terrain pour le reste du match.

@ Attention: Si plusieurs joueurs sont associés & la méme carte, le capitaine
adverse désigne alors le joueur qui doit étre sanctionné. Un joueur avec un
carton ne peut étre remplacé.

Recevoir un carton:

Positionnez un jeton Carton Jaune ou Rouge sur la carte Joueur. Pour un

carton Jaune, comptez 10 Tdj et positionnez un jeton Carton Jaune sur le
plateau pour annoncer son retour.




Dictionnaire des actions

C

Cadrage débordement (x2) YA
Le cadrage-débordement consiste
a fixer un défenseur d’un appui
intérieur avant de le déborder par
I'extérieur, a pleine vitesse.

Joueurs recommandeés:
6/7/8/10/11/12/13/14

Crochet (x2) Y.
Le crochet est un changement
brusque de direction -effectué
par un joueur pour é€viter un
défenseur.

Joueurs recommandés:
6/7/8/10/11/12/13/14

Caramel (x2) @
Le caramel désigne un plaquage
puissant et parfaitement exécuté
ui met l'adversaire au sol de
acon nette.

Joueurs recommandés:
1/2/3/4/5/6/7/8

F

Fatigue (x23)

Une fois utilisées les cartes
Fatigues sont défaussées. Si un
capitaine joue deux cartes Fatigues
consécutivement, I'équipe adverse
marque un essai de pénalité !

Chandelle (x2) },‘
La chandelle est un coup de pied
haut que l'on relance en courant
dessous, pour mettre la défense
sous pression a la retombée.

Joueurs recommandés:
10/15

Croisée (x2) ,‘«
La croisée est une combinaison
ou deux attaquants se croisent au
moment de la passe pour tromper
la défense et ouvrir une breche
Joueurs recommandeés:
6/7/8/10/11/12/13/14

D

Drop (x2) Y.
Un drop est un coup de pied ou
le joueur laisse tomber le ballon
et le frappe au rebond entre les
poteaux adverses.

Joueurs recommandés:
10/15

Groupé pénétrant (x2) Y.
Ite %roupé pénétrant est une action
ou le porteur du ballon est retenu
debout par des adversaires, tandis
que ses coéquipiers viennent le
soutenir.

Joueurs recommandés:
1/2/3/4/5/6/7/8 14



Grattage (x4) 7
Le grattage estl’action de récupérer
le %allon au sol immédiatement
apres un pla?uage, en disputant
la possession face a I'adversaire.
Joueurs recommandés:
1/2/3/4/5/6/7/8

P

Plaquage (x4) @
ILE plaquage est une action
défensive ou un joueur saisit et
fait tomber le porteur du ballon au
sol pour l'arréter.
Joueurs recommandeés:
1/2/3/4/5/6/7/8

Passe apres contact (x2) ,‘r‘

La passe apres contact est une
action ou le porteur du ballon
transmet a un coécclluipier malgré
le plaquage d’un adversaire.
Joueurs recommandés:
4/5/6/9/12/13

R

Ramasse-et-va (x4) x
Le pick and go est une action ou
un ﬂ'oueur ramasse rapidement le
ballon au sol apres un ruck pour
avancer en force.

Joueurs recommandés:

1/2/3/4/5/6/7/8

Jeu au pied (x3) },‘
Le jeu au pied permet de gagner
du terrain, mettre la pression
ou surprendre la défense ; bien
utilisé, c’est une arme tactique
redoutable.
Joueurs recommandés:
10/15

Passe (x2) },‘
La passe consiste a transmettre
le ballon a un coéquipier, vers
l'arriere ou le coté, car les passes
en avant sont interdites.

Joueurs recommandeés:
4/5/6/9/12/13

Passe sautée (x2) ,‘«

La passe sautée est une passe
longue qui saute un ou plusieurs
adversaires.
Joueurs recommandés:
4/5/6/9/12/13

Rush défense (x4) @
Le rush défense est une montée
rapide et coordonnée de la ligne
defensive pour mettre la pression
sur les attaquants.

Joueurs recommandés:
6/7/8/10/11/12/13/14

15



EN DETAIL, LE “GROUPE PENETRANT” OU “MAUL”

+1 il Prop (Left) 2 e k4 Prop (Right)

Groupé pénétrant

@'l
'

Pilier droit
-+ B

Talonneur
=+ B

Pilier gauche
-+ B

- 1.) - 1.)
JOUER UN MAUL

@ e maul est un affrontement d'avants en plusieurs rounds. Lattaquant
engage 3 avants parmises joueurs disponibles. La défense doit répondre a son
tour 3 avants. Si elle na pas 3 avants disponibles, elle est pénalisée. Un maul
comprend 3 rounds au maximum. Lors de chague round chaque capitaine
lance son dé et ajoute la somme des bonus Force des joueurs.

Si I'attaque gagne Sila défense gagne
Le pion Equipe avance d'une zone. Le maul est stoppé, aucune avancée.

POURSUITE DU MAUL

@ Aprées chaque round, l'attaque peut décider d'arréter ou de continuer.
Chaque capitaine peut ajouter 1avant supplémentaire parround. Sila défense
gagne deux fois, le maul s'effondre et I'attaque est pénalisée.

EXEMPLE:

K— Il est possible d'ajouter un avant 1. Le capitaine positionne la carte sous
= lors d'un nouveau duel. le Tdj et associe 3 avants. Ici les avants
1/2/3 lui donnant un bonus de +6
2. Ladéfense positionne 3 avants. Iciles
N _ avants 4/5/6 pour un bonus de +3
& Un Maul est une série d'actions 3 Duel 1: les deux Capitaines lancent
| surunméme Temps de Jeu. leurs dés et additionnent leurs bonus.
+6 B +3
L'attaque remporte le duel, son pion Equipe
avance de +1 et il peut décider de continuer
ou arréter.
4. En fonction du choix de l'attaque, les
deux capitaines recommencent. Ils peu-
k— Additionnez au dé le bonus des ~ Ve€Ntassocier au maul un avant supplé-
joueurs mentaire. 16

&— Carte Maul




EN DETAIL, LE “JEU AU PIED”

+x| Kick

k5] Full back
-

-
ks 23
Arriére
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TOUCHE OU OCCUPATION ?

@ e Jeu au pied compte comme un Tdj et ne peut pas étre défendu. Lat-
taguant choisit entre deux options : occuper le terrain ou une touche. Dans
les deux cas, il doit annoncer son intention ainsi que le nombre de zones qu'il
souhaite conquérir avant de lancer son dé. En cas d'échec le ballon revient a

la défense.

@ Pour réussir, le capitaine doit obtenir au dé un résultat supérieur ou égal a
la difficulté. La premiére zone vaut 3 et chaque zone supplémentaire ajoute +1.
Pour une touche, une difficulté de +1s'ajoute. En cas de jeu au pied d'occupa-
tion, le ballon revient a I'équipe qui défend dans la zone trouvée.

Touches

A I'exception d'un 50/22 lors d'une
touche Ila possession revient a
I'équipe qui défendait (voir Touche).

50/22

Jeu au pied de derriére les 50m de
I'attaque qui atterrit apres les 22m
de la défense, la touche revient a
l'attaque.

EXEMPLE:

1. Lecapitaine positionne la carte sous le
Tdj et associe une carte Joueur

2. Lattaque annonce son intention,

3. Ellelance le dé et additionne le bonus
joueur au résultat.

Exemple 1: “Touche en zone 06"
Difficulté au dé: 7 ou plus

Reussite: Touche pour l'attaque (50/22)
Echec: Turnover

Exemple 2: “Occupation en zone 05"
Difficulté au dé: 5 ou plus

Réussite: Turnover, la défense attaquera
en zone 5.

Echec: Turnover 17



EN DETAIL, LE “GRATTAGE”

+1 g"’;:r;;“’ Ll Prop (Left)

Pilier gauche Talonneur
=+ B i+ B

Plaqueur Gratteur

PLAQUEUR & GRATTEUR

@ Cette carte nécessite deux joueurs : un Plaqueur et un Gratteur. Le cap-
itaine lance le dé deux fois, d'abord pour le plaquage, puis pour le grattage.
Le plaguage oppose les deux équipes et détermine I'avancée. Si le plaguage
estraté, le grattage devientimpossible et I'attaque conserve le ballon en pro-
gressant normalement. Si les deux actions réussissent, la défense récupere
le ballon.

@ sSile grattage échoue, le gratteur est sanctionné : la défense est pénal-
isée, et l'attaque peut choisir de tenter les points ou de jouer en touche.
Le grattage est donc une action risquée : difficile a réussir, elle expose facile-
ment a une pénalité |

Si I'équipe qui attaque entre dans I'en-but elle marque un essai! Il

est impossible de gratter Ile ballon.

EXEMPLE:

1. Lattaque réussit une croisée qui lui
donne une avancée de +2

2. Ladéfense répond avec un grattage

3. Plaguage: elle associe une carte
Joueur pour plaguer et réussit son action
qui lui donne une avancée de +1.

4. Avancée, I'attaque avance de +1(2-1)
5. Grattage: le capitaine associe une
carte Joueur pour gratter le ballon.

Cas 1: Succés | La défense récupére
le ballon et attaquera au Tdj suivant.

Cas 2: Echec | Le gratteur est pénalisé.
(voir pénalite) I8 .

18



VARIANTES DE JEU

@ | escartes Temps de Jeu peuvent étre utilisées recto verso. Le verso ajoute
une météo capricieuse et des difficultés a la réalisation des passes ou des
coups de pied.

@ \/ent : 'équipe qui joue avec le vent a un avantage de +1au dé lors des
coups de pied. Léquipe qui joue face au vent perd un point par rapport & son
jet de dé. Ala mi-temps (apres le temps de jeu 20) le vent tourne (changez le
sens de la carte Vent qui indique la dlrectlon du vent).

@ Ballon glissant : La pluie a rendu le ballon glissant. Les deux Equ:pes per-
dent un point au dé lors des actions a la main sur les Tdj avec I'icone pluie.

Temps de Jeux pluvieux

MATCH EXPRESS - PARTIE RAPIDE

@ \/ous avez moins de temps ? Faites une petite partie rapidement | Jouez
un match sur 20 Temps de jeu, avec 5 Tdj de temps supplémentaires et des
changements a partir du Tdj 10.

@ \/ous pouvez joueraplus de 2 en décidant de séparer'attaque et la défense.
L'un des joueurs gere I'Attaque, l'autre la Défense. A la mi-temps (apreés le
temps de jeu 20) les deux joueurs permutent.

TOURNOI

@ \/ous pouvez faire un tournoi en appliquant les regles suivantes:
Les points: Les bonus:

Victoire: 4 points Bonus offensif: 4 essais, +1 point

Match nul: 2 points Bonus défensif: défaite de moins de
Défaite: 0 point 7 points, +1 point







