Règlement de la 416 Beach Rugby Cup
· Les dimensions du terrain sont de 40 x 35 m. 

· L'équipe est composée de 5 joueurs sur l’aire de jeu et 3 remplaçants.

· Chaque participant doit être dans sa 16ème année (né en 1995 minimum).

· Tout remplacement ne peut avoir lieu que lorsque le ballon est mort. Tout joueur remplacé pour des raisons tactiques, ne peut revenir en jeu y compris pour remplacé un joueur blessé.

· Le toss d’un match est effectué 2 minutes avant le match par l’arbitre et capitaines à la table de marque.

· Dans le cas où une équipe est en retard à l’heure du coup d’envoi, elle recevra 2 essais de pénalités.

· Un joueur doit porter un short et un tee-shirt (donné par l’organisation). Le port de chaussettes est autorisé. Tout autre port d’équipement (casque, rembourrage, etc...) est interdit, exception faite pour les déguisements.

· Une partie dure 10 minutes, toutes les finales se jouent en 2x7min avec mi-temps de 2 minutes. Les temps de jeu sont effectifs, gérés par la table de marque et le responsable du tournoi. 

· Le lancement du jeu s’effectue comme lors d’une pénalité en rugby. 
· Le jeu au pied de récupération direct est autorisé, lorsque le ballon touche le sol, la possession du ballon change de main. Dans ce cas le lancement du jeu s’effectue à l’endroit où le ballon est tombé ou tapé selon le choix de l’utilisateur.

· Le plaquage est interdit. Seul le "toucher" à deux mains simultané par le même joueur est légal. Sont exclus, la tête, les bras et les jambes. Chaque "toucher" donne lieu à un arrêt du jeu.

· L’équipe qui avait la possession du ballon conserve celui–ci. Au troisième "toucher" consécutif, la possession du ballon change d’équipe, dans ce cas le ballon doit être posé au sol.
· Tout acte d’anti-jeu ou fautes répétées peut donner lieu à une exclusion temporaire de 2 minutes. Sont considérés comme actes de jeu dangereux et sanctionnés par une pénalité, voir exclusion temporaire ou définitive : 

· Tout plaquage, de quelque manière que ce soit

· La "cuillère"

· Le fait de tenir, d’agripper, de pousser ou de tirer son adversaire 

· Commettre une quelconque action d’antijeu et répétée (2 fois suffit au carton jaune)

· En cas d’exclusion définitive, le joueur, l’arbitre et le responsable déciderons de la réhabilitation ou de l’exclusion définitive du joueur sur la durée du tournoi.
· Suite à un en – avant ou à une passe en avant, un "toucher", une pénalité ou jeu au pied, la remise en jeu se fera au point de faute ou du ballon tombé, au choix de l’équipe non fautive et selon les modalités de remise en jeu après un "toucher".
· Lors de chaque remise en jeu, la ligne défensive devra être à 5 mètres et sera indiqué par les arbitres de touche.
· L'équipe qui l'emporte est celle qui a marqué le plus d'essais.
· En cas d’égalité de matchs gagnés à la fin en poule, compte en 1er le nombre d’essais marqués puis les cartons.

· Lors des phases finales, en cas d’égalité, une pause de 1 minute donnera lieu à une mort subite de 5min.
Mise en place des poules de qualification puis phases finales

	Les poules sont faites selon le classement de l'année précédente, des têtes de séries sont mises en place pour un classement de 1 à 24 par l'organisation sportive. L’ordre des matchs de poule est fait de la manière suivante :
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	1c3
	1c2
	
	
	

	2c3
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	3c4
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	Phases finales
· 6 premiers + 2 meilleurs 2ème de poule en ¼ de finale Cup

Les perdants seront reversés en ½ finale Plate 
	8 équipes
	Classement des équipes de 1 à 8, 1 contre 8, 2 contre 7…

	· 4 plus mauvais deuxièmes + 4 meilleurs 3ème de poule en ¼ de finale  Bowl
	
	8 équipes
	Classement des équipes 9 à 16, 9 contre 16, 10 contre 15…

	· 2 plus mauvais 3ème + 6 derniers de poule en ¼ de finale Sheild
	8 équipes
	Classement des équipes de 17 à 24, 17 contre 24, 18 contre 23…


Rotation des arbitres (entre 5 et 6)
L’arbitre de champ sort après chaque match, il est remplacé par celui qui officie à la touche qui est remplacé par un des 2-3 au repos.

2 à 3 arbitres au repos pour la récupération, hydratation, alimentation  

Consignes arbitres
3 points clés à mettre en place dès les 1ers matchs pour assurer un jeu rapide et spectaculaire sur le tournoi

1. Rigueur dans le replacement de la ligne défensive à 5 mètres  par les arbitres de touche pour apporter de la vitesse à l’attaque. 

Sanction > Pénalité au centre du terrain

2. La pose du ballon au sol lors de fautes pour accélérer le jeu. 

Sanction > Carton jaune

3. Laisser un maximum l’avantage.

