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                               JOURNEE SPORTIVE

  
                           CONVIVIALE et FESTIVE
SAMEDI 1 Juin 2019
à    MONTEUX
Chez notre partenaire WAVE ISLAND
Enedis remet son titre en jeu 
CONSTITUEZ VOTRE EQUIPE

ET REMPORTEZ

LE CHALLENGE DES PARTENAIRES, des collectivités locales, de l’Office Municipal des Sports des Angles et ECLA 30
Organisé par le RCAGR
                     RUGBY CLUB LES ANGLES GARD RHODANIEN

             Adresse postale: BP 20307                     30403 VILLENEUVE LEZ AVIGNON CEDEX Adresse : Stade Roger Pagès chemin du Clauset 

30133 LES ANGLES Tél 04 90 25 31 60  
Site: https://rugby-lesangles.com 
               Adresse Internet :anglesrugby@cegetel.net
1 – Composition de votre équipe  

Equipe de 7 à10 personnes maximum, pas de minimum
· Age minimum : + de 18 ans

· 2 licenciés rugby maximum par équipe

· 5 joueurs de champ
· 2 à 5 remplaçants

· Plusieurs équipes possibles au sein de la même entreprise ou de la même association
· Possibilité de composer des équipes Barbarians pour celles qui ne seront pas complètes (vous pouvez vous inscrire à deux, trois, quatre, cinq, six la convivialité étant de mise)
Mixité 

· Il est tout à fait possible même souhaité  de présenter une équipe mixte

· Homme et/ou femme

Connaissance du rugby

· Nouvelles pratiques du rugby, tout à découvrir, sans plaquage, à toucher
· Novices, licenciés (deux maximum)
2 - Organisation de la journée  

	16h30
	Accueil des équipes au Parc Wave Island

	17h00
	Début du tournoi

	19h00
	Fin des rencontres

	19h15
	Remises des récompenses

	19h30
	3ème mi-temps, 



3 – Engagement et inscription

· Inscription gratuite

· Date limite d’inscription idem pour le repas : mercredi 22 mai 2019 à l’aide de la fiche jointe
4 – Information assurance

Chaque participant sera assuré par l’organisateur selon les modalités en vigueur auprès de la FFR

5 – Contacts 

· Club 

 04 90 25 31 60 
anglesrugby@cegetel.net   
· Secrétaire  
06 79 22 14 07 
anne.coulonges@orange.fr
· Président 
06 88 81 42 16 
 alain.sanciaume@orange.fr 
· Vice Président   06 11 01 11 23   luc@cezae.fr
                                                                   FICHE D’ENGAGEMENT

                                                     A retourner à : RCAGR Stade Roger Pagès  - BP 20307 – 

30204 VILLENEUVE lez AVIGNON CEDEX
Date limite d’inscription : 22 mai 2019
DESIGNATION
……………………………………………………………………………………………………

ADRESSE

……………………………………………………………………………………………………

CODE POSTAL
……………………………………………………………………………………………………

TELEPHONE

……………………………………………………………………………………………………

CONTACT

……………………………………………………………………………………………………

NOM/PRENOM
……………………………………………………………………………………………………

N° TEL DIRECT
……………………………………………………………………………………………………

MAIL


……………………………………………………………………………………………………

LISTE DES MEMBRES DE L’EQUIPE

	NOM
	PRENOM
	Date de naissance

jj/mm/aa
	Sexe

M/F
	Contact mail

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


Fait à ……………………………………………………………… le ………… /…………/2019
Etabli par…………………………………………………………………………………Fonction……………………….................

Signature 


REGLES DU JEU

BEACH RUGBY A TOUCHER – LOISIRS

REGLE 1 : LE TERRAIN

Dimension de l’aire de jeu

	Longueur
	Largeur

	40 mètres maximum
	35 mètres maximum


  Nous jouerons sur un terrain dimension Beach Rugby sur le sable
REGLE 2 : LE BALLON

Le jeu de rugby à toucher est joué avec un ballon ovale taille 4

REGLE 3 : NOMBRE DE JOUEURS

Nombre maximum de joueurs : une équipe est composée de 7 à 10 joueurs et ne peut avoir plus de 5 joueurs présents sur l’aire de jeu. Dans les équipes mixtes, un bonus est validé pour les équipes ayant à minima une ou  deux féminines

· 1 féminine dans l’équipe = 1 essai 

· 2 féminines dans l’équipe + 2 essais  au-delà de deux féminines pas de majoration
Remplacements : les remplacements sont illimités et peuvent avoir  lieu à n’importe quel moment du match y compris lorsque le ballon est vivant.

REGLE 4 : EQUIPEMENTS DES JOUEURS

Tous les  joueurs d’une même équipe doivent être vêtus de maillots ou t-shirts similaires (possibilité de porter un T-shirt de votre société)

Pas de Chaussures : pieds nus
Bijoux et accessoires : le port de bijoux ou accessoires qui peuvent s’avérer dangereux pour la sécurité ou l’intégrité des joueuses ou joueurs est interdit.

REGLE 5 : DUREE DE LA PARTIE

Une rencontre dure 2 X 6 minutes. La durée des matches est fixée par l’organisateur en fonction du nombre d’équipes engagées, du nombre de terrains disponibles et de la durée du tournoi. Quand le temps de jeu est expiré, la partie s’achève au prochain ballon mort. Si une pénalité intervient pendant cette période, elle est jouée.

REGLE 6 : OFFCIELS DU MATCH
Chaque partie est arbitrée par un arbitre officiel.  Il est le seul juge en matière de faits et il officie en jugeant selon les règles du jeu durant le match. Il peut imposer n’importe quelle sanction nécessaire au contrôle du match et, en particulier, accorder une pénalité pour infraction aux règles ou contestations.

REGLE 7 : MANIERE DE JOUER

Le jeu au pied est interdit

But du jeu : l’objectif du Beach rugby à toucher consiste à inscrire plus d’essais que son adversaire et à l‘empêcher d’en marquer.

Mode de jeu : tout joueur peut courir, attraper et lancer le ballon en arrière sur tout le terrain en vue de gagner un avantage territorial er de marquer un essai.

La règle de l’avantage peut s’appliquer à l’appréciation de l’arbitre.

Le « toucher » : le plaquage est interdit. Les défenseurs empêchent l’équipe attaquante d’emporter l’avantage territorial en réalisant un toucher. Le toucher s’effectue de façon franche et nette avec une main. Le toucher est réalisé par un joueur entre les épaules et le bassin.

L’équipe qui avait la possession du ballon conserve celle-ci. Le toucher peut s’effectuer en nombre illimité. 

Après un toucher, le jeu reprend de façon suivante : touché et toucheur sont debout et restent au contact à l’endroit où est posé le ballon (une main minimum à l’endroit où est posé le ballon). 
Les adversaires se tiennent en arrière de leur partenaire (derrière le dernier pied).  Le touché et le toucheur peuvent rejouer lorsque le relayeur saisit le ballon.

Sanction : pénalité pour l’équipe adverse.

Lorsqu’il y a simultanéité entre la passe et le toucher, l’arbitre laisse le jeu se dérouler.

· Remise en jeu : suite à un « toucher », la remise en jeu doit se faire immédiatement à l’endroit précis du « toucher ». Le ballon doit être posé au sol avant d’être saisi par un partenaire du touché.

Sanction : pénalité pour l’équipe adverse.

· Interception : l’interception par des joueurs en jeu est autorisée. A la suite d’une interception, le jeu continue jusqu’au prochain « toucher », un essai ou un arrêt dû à une autre action.

REGLE 8 : AVANTAGE
L’arbitre est seul juge pour décider si une équipe a obtenu un avantage ou non. Il a toute latitude pou prendre ses décisions.

L’avantage peut être soit territorial, soit tactique. L’avantage doit être clair et réel. Si l’avantage de l’équipe non fautive ne se concrétise pas, l’arbitre revient à l’endroit de la faute et fait jouer une pénalité.
REGLE 9 : ETABLISSEMENT DU SCORE
La marque : un essai est accordé quand un attaquant qui n’a pas été touché aplatit le ballon au sol, sur ou au-delà de la ligne d’essai et dans la zone d’en-but avec toute partie du corps entre cou et ceinture. Un essai compte pour 1 point.

Le vainqueur : l’équipe qui a marqué le plus d’essais  à la fin de la partie est déclarée vainqueur. Si aucune équipe n’a marqué ou en cas d’égalité au score, le match nul est déclaré.

Dans le cas où l’on doit déterminer un vainqueur suite à un match nul, on procède à la mort subite.

Procédure de « mort subite » : chaque équipe enlève un joueur de l’aire de jeu. Le jeu reprend par un coup d’envoi de l’équipe qui a perdu le tirage au sort. Si au bout de 2 minutes, aucun essai n’a été marqué, un second joueur de chaque équipe doit être retiré. Durant le temps de « mort subite », aucun changement n’est autorisé.

REGLE 10 : JEU DELOYAL

Il comprend les obstructions, les manquements à la loyauté, le jeu dangereux (plaquage, poussée, percussion…), les incorrections (tirage de maillots…….) qui sont préjudiciables au jeu et toute action d’anti- jeu

Refus de jeu : une équipe qui, par son absence d’initiative (jeu  systématique en pick and go par exemple…) montrerait un comportement contraire à l’esprit sportif, serait avertie puis sanctionnée par l’arbitre. 

Sanction : pénalité (ou essai de pénalité) pour l’équipe non fautive et remplacement du joueur fautif. En cas de non possibilité de remplacement : exclusion temporaire de 2 minutes du joueur fautif.

REGLE 11 : HORS-JEU ET EN JEU
Le ballon définit la ligne de hors-jeu à tout moment du jeu. 

Sont hors-jeu : 

· Les partenaires du porteur du ballon placés en avant de celui-ci par rapport à la ligne de ballon mort adverse

· Les opposants situés devant le ballon et cela même dans le jeu courant

· Les partenaires du porteur du ballon placés en avant de celui-ci par rapport à la ligne de ballon mort adverse

Lors d’un toucher, tout joueur placé en avant du dernier pied de son partenaire touche ou toucheur est considéré en position de hors-jeu

Sanction : pénalité pour l’équipe non fautive

REGLE 12 : EN-AVANT, PASSE EN AVANT OU BALLON TOMBE
Suite à un en-avant, à une passe en avant ou a un ballon tombé au sol, la remise en jeu s’effectue à l’endroit de la faute par l’équipe non fautive et selon les modalités d’une pénalité. En cas de ballon tombé au sol, la pénalité est jouée par l’équipe non fautive au point de chute du ballon.

REGLE 13 : COUP D’ENVOI, COUP DE RENVOI
Coup d’envoi au début du match ou à la reprise de la mi-temps : il est donné par un coup de pied libre. Ce dernier doit faire un minimum 5 mètres et rester dans l’aie de jeu. S’il n’en est pas ainsi, le jeu reprend par l’équipe non fautive au centre du terrain, selon les remises en jeu après pénalité. L’équipe qui engage ne peut monter en pression défensive que lorsque le ballon est saisi par l’équipe qui réceptionne le ballon. Le contrôle de pied pour stopper la balle est autorisé. Dans ce cas, l’équipe qui a engagé peut avance sans attendre la saisie du ballon à la main.

Coup de pied de reprise de jeu après l’obtention de points : la remise en jeu est réalisée par l’équipe qui a marqué, selon les modalités du coup d’envoi.

REGLE 14 : TOUCHE
Il y a touche lorsque le ballon ou le joueur qui le porte va en touche (par l’intermédiaire d’un contact avec la ligne ou la zone hors du terrain) ; la remise en jeu s’effectue par l’équipe adverse  à l’endroit où le ballon (ou le joueur) est sorti selon les modalités de remises en jeu sur pénalités. Il est possible de jouer rapidement la touche hors du terrain par l’intermédiaire d’une passe à un partenaire.

Sanction : touche à refaire par l’équipe adverse.

REGLE 15 : PENALITE
Toucher en-but par l’équipe défendante : lorsque l’équipe défendante fait un « toucher » dans la zone d’en-but ou envoie le ballon en touche de but ou en ballon mort, la remise en jeu est effectuée par l’équipe attaquante, à 5 mètres de la ligne de but, face à l’endroit où le ballon est devenu mort et selon les modalités de la remise en jeu sur une pénalité.

Ballon rendu mort par l’équipe attaquante : lorsque l’équipe attaquante met le ballon en touche de but ou en ballon mort, la remise en jeu s’effectue à 5 mètres de la ligne de but, face à l’endroit où le ballon est devenu mort et selon les modalités de la remise en jeu sur pénalité.
RUGBY A TOUCHER - LOISIRS

	La marque
· Aplatir le ballon sur ou derrière la ligne d’essai avec toute  partie du corps entre le cou et la ceinture

· Chaque essai vaut 1 point
	Le hors-jeu
· La ligne de hors-jeu passe par le ballon

· Sont hors-jeu :

· Les partenaires du porteur du ballon placés en avant de celui-ci par rapport à la ligne de ballon mort adverse

· Les défenseurs dépassés par le porteur du ballon, ils doivent se replacer pour pouvoir à nouveau participer au jeu

· Le toucher arrière est interdit

	Droits et devoirs du joueur
· Tout joueur peut courir, attraper et lancer la balle en arrière sur tout le terrain et marquer en aplatissant la balle

· Tout joueur peut empêcher de marquer en s’opposant à l’adversaire, en le touchant à 2 mains des hanches aux épaules. Le toucher arrière est interdit (hors-jeu)

· Uniquement jeu à la main (le jeu au pied n’est pas autorisé)

· Coup d’envoi : pénalité pour l’équipe qui engage ou qui a encaissé l’essai

· Ballon tombé au sol : balle à l’adversaire

· Jeu déloyal : pénalité pour l’équipe non fautive et changement du joueur fautif


	Le toucher
· A deux mains simultanément entre les épaules et les hanches

· Le joueur touché doit immédiatement poser le ballon au sol

· Le joueur touché et le joueur toucheur doivent rester au contact d’au moins une main et pourront rejouer lorsque le relayeur aura passé ou parcouru 5 mètres

· Le nombre de toucher est fixé à 6
· Refus de jeu : une équipe qui, par son absence d’initiative (jeu systématique en pick and go par exemple …..) montrerait un comportement contraire à l’esprit sportif, serait avertie puis sanctionnée par l’arbitre (cf. jeu déloyal)


Pénalité et toute remise en jeu (hormis touches jouées rapidement par une passe) : A l’endroit de la faute, ballon posé au sol, à 5 mètres de toute ligne, adversaires à 5 mètres – Jeu à la reprise de la balle.
