LA CROSSE QUEBECOISE

Reglement USEP

1. LE TERRAIN DE JEU
On peut estimer qu’un rectangle de 40m x 20m offre les meilleures possibilités de jeu.
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La zone placée devant les buts est réservée au gardien.
En cas de faute grave, un lancer est effectué a une distance située a 8m du but.

2. L’EQUIPEMENT
I couleur par équipe — 1 crosse par joueur — | balle en plastique mou.

3. LES EQUIPES

Elles sont composées de 6 joueurs dont | gardien.
On pourra mettre un ou deux remplagants.

Entré et sortie des joueurs libres.

4. LA PARTIE

La durée de la partie est déterminée (8 & 10 minutes). Il n'y jamais d’arrét de jeu, ni a I’occasion d’un but, ni
aux changements de joueurs ou sorties de balles.



5.L’ARBITRAGE

Une équipe d’arbitrage est composée de 6 arbitres.

Un arbitre de champ (avec un sifflet) aidé :

Un chronométreur général qui chronométre le temps du match.

[ secrétaire qui note les buts et enregistre les résultats.

I juge de temps pour les 30 secondes (on com pte jusqu’a 30) et pour les 5 secondes (on compte jusqu’a 5). Ce
deuxieme volet est le plus important,

2 juges de but (ils sont situés prés des buts) et jugent de la validité du but. Si possible, ils disposent d’un
drapeau qu’ils Iévent quand il y a but. L arbitre de champ les consulte avant de valider le but.

6. LES REGLES GENERALES DU JEU

Le jeu débute par un tirage au sort. L’équipe qui le gagne aura la balle pour débuter,
Apreés un but, le gardien remet la balle en jeu depuis sa zone au signal de I'arbitre.

On ne peut pas toucher la balle avec la main. Si une telle faute est commise, la balle revient a I’équipe
non fautive qui reprend le jeu aussitot sans s gnal de I'arbitre.

L’¢équipe non responsable de Ia sortie de Ia balle hors du terrain la remet en Jeu. Le joueur qui effectue la
remise en jeu a le choix entre passer la balle ou s’engager en courant dans le jeu.

Si la balle est libre (sur le sol), le premier joueur & la couvrir de son panier en devient le porteur. Les
Jjoueurs adverses doivent lui laisser un rayon d’auntonomie de 2m.

La tenue de la crosse s'effectue obligatoirement & deux mains.

7.LES REGLES DE JEU POUR L’OFFENSIVE

L’équipe en possession de la balle dispose de 30 secondes pour tirer au but, sinon la balle revient a
I’équipe adverse.

Un joueur ne peut garder la balle en sa possession plus de 5 secondes sinon la balle est remise a I’équipe
adverse.

Lorsqu’un joueur est en possession de la balle, il doit courir (pendant 3 secondes au maximum) ou
rester immobile pour effectuer une passe. En aucun cas, il n’est permis de marcher. En cas de faute
(ou de temps dépassé), la balle est remise i I’équipe adverse.

Le gardien de but ne peut recevoir une passe de I'un de ses joueurs s’il se trouve i I'intérieur de sa zone.
Si une telle faute est commise, la balle est remise 3 Iéquipe adverse dans le coin du terrain.

Zone de but : Seul le gardien a droit d’étre dans la zone de but. Ni les attaquants, ni les défenseurs n’ont
le droit d’y pénétrer. Faute en cas de penétration. Lors d’un tir, la crosse de I"attaquant peut pénétrer dans
I’espace aérien de la zone. Lorsqu’une balle roule au sol, seul le gardien peut la récupérer.

8. LES REGLES DE JEU POUR LA DEFENSE

Aucun contact physique violent n’est autorisé (corps & corps, crosse a corps). L attaquant molesté en
zone offensive obtient un lancer a ’endroit de la faute. Le fautif est exclu temporairement du terrain
pendant | minute.

Touche : C’est la position de la balle par rapport aux lignes du terrain qui détermine ou non la sortie en
touche.

Gardien : Le gardien peut arréter la balle avec $€s mains ou avec toute autre partie de son corps. Il peut
méme poser sa crosse. Par contre le renvoi se fait a I'aide de la crosse seulement.



