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PLAY RUGBY"

57 DE 2 A 6 JOUEURS :
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% CONTENU DE LA BOITE DE JEU :

- 1 plateau de jeu

- 1 pion

- 44 cartes de jeu (dont 2 cartes Mémo)

- 2 dés (dé a 6 chiffres et dée a 3 couleurs)

- TEMPS RECOMMANDE :

- 2 x 10 minutes (rapide)
- 2 x 25 minutes (normal)
- 2 x 40 minutes (longue)

BUT DU JEU :

Marguer le maximum de point dans le temps
imparti,

Comment marquer : en se rapprochant le
plus prés possible de la zone d'essai de son
adversaire pour fenter un drop ou marquer un
essali.

- Un essai : 5 points

- Une transformation : 2 points (apres un essai
uniquement).

- Un drop : 3 points

- Une péndaiité : 3 points

Pour savoir si I'essai, le drop ou la pénalité est
réussi, les deux equipes s'affrontent en duel au
dé a 6 chiffres ( voir la regle «Les duels» )  'aide
des cartes Actions.

LES DUELS :

Il existe deux sortes de duels :
Pour les cartes Touche, Mélée, Transformation, Pénalité, Drop, le duel se joue au dé a 6 chiffres,
pour les cartes Coup de Pied Rasant, Coup de pied par dessus, Chandelle et Interception, le duel
se joue au dé a 3 couleurs. Le principe des duels est simple : I'équipe qui joue le ballon lance le dé
adéquat. L'adversaire le lance & son four, s'il fait le méme chiffre ou la méme couleur il récupére le
ballon et commence son tour de jeu, dans le cas contraire I'équipe qui joue continue son action et
marque les points s'il y a lieu.

&¥  MISE EN PLACE :

Chaque équipe recoit 6 cartes Action au début
du jeu (les 6 cartes sont distribués équitablement
aux joueurs de I'équipe), le reste des cartes Action
constitue la pioche, face non visible. Les cartes
Contact constituent également une pioche,
face non visible.

Pour savoir qui débute la partie, les équipes
lancent le dé a 6 chiffres.

L'équipe qui fait le chiffre le plus grand décide de
«donner» ou de «recevoir» le coup d'envoi.

Le pion de jeu est placé au centre du terain,
I'équipe qui donne le coup denvoi lance le dé
A 3 couleurs pour connaitre le point de chute du
ballon. Les points de chutes sont indiqués sur le
terrain de jeu par des zones en forme de ballon :
bleu, rouge, jaune.

Le ballon est alors récupéré par ladversaire, qui
va pouvoir commencer son tour de jeu.

Pour noter vos résultats, vous pouvez télecharger
la feuille de score sur playrugby.fr

TOUR DE JEU :

Le joueur en possession du ballon lance le dé & 3 couleurs qui
détermine le nombre de cartes Action gu'il peut jouer :

/ :

CARTES'ACTION :

£ CARTES CONTACT:

CARTE EN AVANT :
Le ballon est bloqué,
les deux équipes
s'affrontent en duel.

CARTE PENALITE :

Le ballon est perdu et
'adversaire a le choix
entre : buter, mélée,
jouer & la main

ou taper en fouche (lancer pour
fadversaire).

CARTE CONTESTATION:

Le ballon est perdu et 'adversaire a
le choix entre : buter, mélée, jouer
la main ou taper en touche (lancer
pour le joueur ou I'éguipe qui a tiré la
carte Contfact).

CARTE PASSE, PASSE SAUTEE, PASSE
CROISEE, PASSE CHISTERA OU CADRAGE
- DEBORDEMENT: I'équipe avance de la
distance indiquée.

CARTE COUP DE PIED EN TOUCHE: Le ballon
sort de la surface de jeu. La fouche est
jouée par I'équipe adverse en duel.

CARTE COUP DE PIED PAR-DESSUS OU RASANT :
Méme principe que pour la passe mais 'adversaire a la
possibilité de I'intercepter en duel.

CARTE DROP: (seulement dans la zone de drop).
Pour savoir si le drop est marqué, les deux équipes
saffontent en duel. Si le dop n'est pas valide
le ballon est renvoyé sur la ligne des 22 metres.

CARTE RAFFUT : I'équipe adverse recule de 5 metres si elle
perd le duel au dé & 3 couleurs.

CARTE REJOUER: Le joueur garde
le ballon en sa possession et
recommence un four de jeu.

CARTE INTERCEPTION : cette carte se joue pendant le tour
de jeu de son adversaire. Pour savoir si linterception est
réussie, les deux équipes s'affronfent en duel au dé & 3
couleurs. L'éguipe qui le remporte avance du nombre-de
meétres indiguée sur la carte.

- la face jaune donne droit & jouer 1 carte Action
- la face rouge donne droit & jouer 2 cartes Action
- la face bleu donne droit & jouer 3 cartes Action

Echelle de progession

L'équipe en possession du ballon va alors jouer une ou plusieurs cartes Action. Une fois jouée, la carte
Action utilisée se place sous la pioche des cartes Action. L'équipe doit piocher ensuite le méme
~ nombre de cartes quelle a jouée de fagon & foujours conserver 6 cartes

Point de chute du
ballon au coup d'envoi

/j) Action en main.

(& Lorsgu'une équipe margue un essai, elle tente la transformation (Duel), son
four de jeu est ensuite terminé. Apres une transformation, un drop ou une
pénalité, le pion repart du centre du terrain et c’est I'équipe qui a marqué
qui recoit le coup d'envoi.

y, Si 'équipe ne margue pas son drop ou sa pénalité, I'adversaire récupere le

/ ballon sur le ballon rouge de la ligne des 22 metres (renvoi aux 22 métres). Zonereten but

Selon la carte Contact tirée, 'équipe conserve le ballon ou passe son four.

Ainsi de suite jusqu'd la fin de la partie.

Zone de drop






